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NBA Live refleja el estilo de la 
NBA. Animaciones y gráficos 
completamente renovados se 
combinan con una 


impresionante jugabilidad 


para disfrutar con la NBA más ; 
5) espectacular hasta la fecha. S 
q Las estrellas de la NBA se 
mueven de forma tan fluida y 


realista que junto a los 
nuevos ángulos de cámara y 


los comentarios de juego, te 
verás situado en el mismo 
centro de la acción. Esta NBA 
es todo un espectáculo. 

e Animaciones 3-D 


poligonales tomadas de 
as / 'ÓN a jugadores reales de la NBA. 
+ NUEVA y mejorada 


jugabilidad. 


+ Windows es tanto una marca como 


Los 29 equipos oficiales de 


aloncesto! Eos 


- incluyendo los 
Rookies. 
* Equipos All Star y 
personalizables. 
e Opción Dream Team: crea 
tus propios equipos. 

- + Construye tus propios 
jugadores (en 16 bits). 
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Llega FIFA 97. Un juego 
sorprendente y completa- 
mente nuevo desarrollado 
usando toda la potencia de 
los 32 bits. La captura digital 
de las habilidades con el 
balón de David Ginola ofrece 
un realismo total en los 
movimientos, mientras que la 
tecnología MotionBlending” 


ha modelado jugadores de 
increible suavidad y 
definición. 

Además, el innovador 
modo “alta velocidad” 
permite una jugabilidad tipo 
arcade muy rápida que se 
añade a la sofisticada 
simulación por la que 
FIFA es legendario. 


+ Opciones de juego 
en pista cubierta 
o estadio a cielo 
abierto. 
+ NUEVA y mejorada 
jugabilidad. 
+ Animaciones 3D 
poligonales en 
tiempo real, capturadas 
de David Ginola. 


¡Ni siquiera el fútbol real te 

ofrece tanto! 

+ Más de 4.000 jugadores con 
nombres reales. 

* 12 ligas internacionales. 

» 70 selecciones nacionales. 

+ Opción Dream Team: crea 
tus propios equipos. 

* Configura tus propios 
jugadores (en 16 bits). 
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OS MEJORES 

DEL '96 
Los lectores de SUPER 
JUEGOS han elegido los 
que a su entender son los 
mejores del 96. En estas 
páginas encontrareis los 
resultados de la elección 
convenientemente 
escrutados, para que nada 
quede al azar. 


Y ua 


= 
| de los juegos más queridos por todos los amantes 


Nada menos que 60 
meses con vosotros y 
dispuestos a seguir 
otros 60 más. El 
próximo número 
celebraremos nuestro 
quinto año en los 
kioskos, sin faltar a la 
cita compartiendo con 
todos vosotros la 
evolución del 
videojuego. Pero las 
pompas y festejos los 
dejamos para el mes 
que viene, y ahora nos 


SOUL BD importa el contenido de 


AMCROMACHIMES U3 
AN este número, que tiene 
05 THE EMPIRE 


como estrella más 


A fulgurante la 


presentación en 
sociedad de la 
segunda parte de uno 


de los simuladores de conducción, THE NEED FOR 
SPEED 2. El fútbol es el otro gran protagonista. 


EA Sports se ha 
apresurado en crear la 
versión para Nintendo 64 
de su joya más preciada en 
estos momentos. Nosotros, 


como no podía ser de otra 
forma, os contamos las 
primerás impresiones que 
nos ha despertado. 


La continuación del! 
de Electronic Arts está y; 
Lúcar nos habla de él. 


20manx TT | | 


Ya para Saturn y con un AS 


y 


acuáticas alcanza su 


Extraño invento: 
Full Motion Video! 


528 


Un simulad8 do 


La estación de las batallas ha llegado (que 
diría alguno que yo me sé). 


3 o 

SUPER STAR SOCCER PRO 
El mejor juego de fútbol de todos los 
tiempos llega convenientemente 
remozado. 


41 FIFA'97 


El juego más famoso de fútbol en su 
versión para el año que nos ocupa. 


Sou BLADE 

La última pasada de 
Namco tiene nombre. R. 
Dreamer os cuenta todo lo 
que se debe saber acerca 
de uno de los dos mejores 


juegos que actualmente 
existen para la consola de 
32 bits de Sony. Atrévete 
con su fuerza. 


HADOWS 

OF THE EMPIRE 
Es realidad y además 
increíblemente bueno. 
Nuestras expectativas se 
han visto más que 
colmadas con esta genial 
adaptación de Lucas Arts. 
Os. mostramos todo lo que 
deseáis saber sobre este 
esperado juego. 


ORSCHE 

CHALLENGE 
El incansable Mayerick se 
ha puesto a los mandos del 
nuevo Boxster de Porsche, 
una auténtica virguería que 
la. gente de SCEE ha 
utilizado para crear su 
última y más genial 
producción. El mejor juego 
de PlayStation. 


M ICROMACHINES 
Todo en el mundo tiende a 
modernizarse, y.los 
MICROMACHINES de 
Codemasters no podían 
ser menos. The Scope 


analiza punto por punto 
las innegables cualidades 
de esta nueva maravilla de 


, ADIDAS POWER SOCCER 
TY £a INTERNATIONAL '97 
La temporada futbolera (en lo que a nuevas 
versiones se refiere) ha comenzado para 
jolgorio de los más fanáticos 


FO 1.5.5. DELUXE 
Y seguimos con el fútbol, en esta ocasión 
con el clásico de Konami. 


EFTUROK 
Más de uno se ha dejado la vida 
comentando este genial juego de Acclaim 
para Nintendo 64. 


té MASS DESTRUCTION 
Original juego de tanquecillos con 
perspectiva cenital y unos geniales y 
sorprendentes efectos gráficos. 


SUIKODEN 
Un RPG legendario producido por la 
factoría Konami que ha cosechado 
grandes éxitos en Japón y las américas. 


¿PUZZLE FIGHTER 
¿Quién dice que los brutitos de STREET 
FIGHTER no son capaces de pensar?. 


£a LOST VIKINGS 2 
Han vuelto, son ellos, los vikingos más 
famosos de la historia vuelven a la carga. 


PLITTLE BIG ADVENTURE 
Impresionante en compatibles PC e 
impresionante igualmente en PlayStation. 


14 SAMURAI SHODOWN Ill 
Nueva entrega del clásico beat'em-up que 
SNK hiciera famoso. 


SETTIUNES 
MEX loticias 

TUE Amigamanía 

EU A ple de pista 

E Lines Directa 

ETA Intermecio 

118 MEME 


Terranioma 

El último Action=RPG de 
Enix llega a nuestro país 
traducido al castellano de 
la mano de Nintendo 
España. En este número os 


ofrecemos la primera parte 
de la review debido a la 
complejidad y extensión 
de juego. 


la jugabilidad. 


IU Una LIVE 97 

Es la hora de lanzar las nuevas versiones de 
los clásicos deportivos, con las estrellas que 
cada año conforman la mejor liga del 
mundo de baloncesto. 


ea 


1444 SOVIET STRIKE 

Electronic Arts, que nos sorprendió hace 
unos meses con este juego en PlayStation, 
ha finalizado por fin la correspondiente 
versión para los 32 bits de Sega. 


14 E CRUSADER 

Con una genial perspectiva isométrica, 
CRUSADER nos adentra en una de las 
aventuras más emocionantes y difíciles que 
hemos podido jugar últimamente. 


144 PTPLAYER MANAGER 

Los aspirantes a entrenador están de 
enhorabuena, ya que con PLAYER 
MANAGER podrán controlar los destinos 
de un gran equipo de fútbol. 


[LW «JTEMPEST X3 

El clásico de Atari pasa por su enésima 
adaptación para el mundo de las consolas. 
Por lo menos nos queda el consuelo de 
saber que está bien hecho. 


p ¿e 

ENS NIVICTORY BOXING 

Para liberar tensiones, nada mejor que 
zurrarse un poco con los amigos... a través 
de la consola, por supuesto (que luego 
dicen que incitamos a la violencia) 


Y f INTERNATIONAL MOTO X 
El primer juego de Motocross para 
PlayStation que aparece en España, 
aunque no con la calidad deseada. 
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INDOS... ¿HNDREMOS PLA" 


Klls?... ¡NONOO!.... Las OU: 


A hhh la primave- 
1 


ra... que hermo- 


al sas vuelve las 
Ll” AA cosas!!! Ya lo 

veis, antes, en el crudo 
invierno mesetario, nos 
mordíamos las canillas, 


nos mentábamos a las 


pero llega la época de las 
flores y empezamos a po- 
nemos tiernos y besuco- 
nes y dejamos atrás to- 
dos los sinsabores. La re- 
dacción tiene otro am- 
biente. Vuelven las man- 
gas cortas, las minifal- 
das, las risas, las cancio- 
nes y las botellas corren 
vacías por los rincones. 
Los hay enamorados, a 
punto de casarse y prác- 
ticamente casados. Tam- 
bién encontraréis a algu- 
no margaritas deshojan- 
do, mientras suspira y en- 


tona el consabido «...me 


TRIPEE 
BATALLA 


Ya resuenan los tambores de querra en la 
lejanía, los tres colosos del entretenimien- 
to audiovisual vía consola se hallan en el 
campo de batalla, y cada uno blandiendo 
sus mejores armas. Cada consola tiene sus 
arqumentos más que suficientes como pa- 
fa salir victoriosa en cualquier en- 
frentamiento frontal o olobal frente 
a sus competidoras. Es ahora el mo- 
mento de las grandes cabezas pen- 
santes de las compañías, el momento 
en que las divisiones de marketing 
deben apoyar con más ahínco a sus 


a 


ESTAMOS EN EL MES EN EL 

QUE POR FIN VEREMOS CÓ- 

MO LAS TRES GRANDES PUJAN POR 
HACERSE CON EL LIDERATO. EN 
SUPER JUEGOS SEGUIREMOS LA 
LÍNEA QUE SIEMPRE NOS HA CARAC- 
TERIZADO, OFRECIENDO INFORMA» 
CION VERAZ Y OBJETIVA. 


crtaturas, antes de que alguno de sus 
rivales se desenmarque demasiado y 
después sea imposible recuperar el 
terreno. Llegó la hora del saber vender 
las cualidades y de enmascarar los 
defectos, llego el tiempo de observar, como 
espectadores casi mudos, los movimientos 
que Sony, Sega y Nintendo harán a partir de 
ahora para oranjearse las simpatías de los 
usuarios. Es el día 0 y la hora H, y sólo vo- 
sotros tenéis el nombre del ganador 


PA 
SUPERJUEGOS CA 
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IR INTENDO NO 
AN ABANDONA NINGUNO 
loe sus Campos 


Suponemos el enorme trajín que 
debe haber estos días en Ninten- 
do España con el desembarco de 
Nintendo 64 en nuestro país. Pues 
la buena noticia relacionada con 
dicha consola es que Nintendo Es- 
paña sacará a la venta el juego de 
lucha KILLER INSTINCT GOLD en 
las primeras semanas del próximo 
mes de Junio. Cómo recordaréis, 
esta versión supera a la popular re- 
creativa en muchos de sus aspec- 
tos y también es el único progra- 
ma de este género que posee de 
momento Nintendo 64. 

Cambiando de sistema, aunque su 
nombre lo relacionéis inmediata- 
mente con Nintendo 64, WAVE RA- 
CE también contará con una ver- 
sión para Game Boy. Ambos juegos 
versan sobre lo mismo, las carreras 
de motos de agua, pero, lógica- 


ONAMI TARERA 
EL.GRAN RPG 
VANDAL HEARTS 


Aunque aún no hay fecha confir- 
mada, los amantes de los buenos 
juegos de Rol deberán estar muy 
atentos, porque Konami ha anun- 
ciado que se adelanta la llegada de 
este excepcional título que esperá- 
bamos para finales de año. VAN- 
DAL HEARTS, de gran éxito en Ja- 
pón, es un Battle RPG con todas las 


jas 


mente, el tratamiento y puesta en 
escena no tienen nada que ver. Lo 
que es más que seguro es que se 
trata de un divertidísimo programa 
con el que disfrutar horas y horas 
en nuestros momentos de ocio. 


de la ley, entornos en 3D, cientos 
de personajes, todos los combates 
que podáis imaginar y cientos de 
magias a utilizar. El adelanto de fe- 
chas se debe al gran éxito de ven- 
tas y crítica cosechado por otro de 
los grandes juegos de rol de Ko- 
nami: SUIKODEN. En próximos 
números de SUPER JUEGOS ten- 
dréis toda la información de 
este extraordinario juego lla- 
mado VANDAL HEARTS. 


VANDAL 


Versi0l mejo 
respeta, 


PROSA SIGUE 
A) hPOSTANDO POR 
Í puReSTAION 


La distribuidora Proeinsa se encar- 
gará de distribuir en nuestro país 
los juegos de PlayStation MECH- 
WARRIOR 2 y STARWINDER, de 
Activisión y Mindscape respecti- 
vamente. MECHWARRIOR 2, con- 
versión de programa de PC, es un 
potente shoot 'em-up con algunos 
elementos de estrategia, protago- 
nizado por robots. Por su parte, 
STARWINDER es un curioso y di- 
vertido juego de carreras futuristas 
que nos sorprenderá por su inno- 
vador planteamiento y su brillante 
ejecución técnica. 


A GRAN TENTACIÓN SE 
LLAMA PLAYSTATION 


Sony Computer Entertainment 

acaba de soltar otra bomba con el 

sorpresivo anuncio de una nueva 

bajada en el precio de venta de la 

consola PlayStation: desde el pasa- 

do día 12 de Marzo, es de 24.990 

pesetas. Según fuentes de Sony, 

esta rebaja se debe a las excelentes 

cifras de ventas alcanzadas por es- 

ta consola en todo el mundo y al 

abaratamiento de costes consi- 

guiente. Con esta política de pre- 
cios, a la que hay que añadir la línea 
de los juegos «PLAYSTATION PLATI- 
NUM» (a 3.990 pesetas) y los nuevos 
precios de la Memory Card (2.750 pe- 
setas), del pad (3.500 pesetas) y del 
pack Bolsa PlayStation+mando+tarjeta 
(6.250 pesetas). 
Si esos precios no son suficiente ten- excepcional, diversos modos de juego y 
tación, mucha atención a RALLY opción para cuatro jugadores simultáne- 
CROSS, un espectacular juego de co- os con Multi Tap, este título de Sony C. E. 
ches tipo SEGA RALLY, pero más sal- promete ser una de las sensaciones mo- 
vaje y desmedido en la acción, en los  torizadas del 97. Aunque aún no hay fe- 
saltos y, sobre todo, en los castañazos. cha confirmada, se calcula que RALLY 
Con una gran variedad de complejos CROSS saldrá en nuestro país allá por los 
circuitos, una calidad gráfica y sonora meses de Mayo o Junio. 


ra la consola de Sony 
podréis adquirir una 
nueva tarjeta de memo- 
ria con 360 bloques a 
9.990 pesetas y otras 
iguales a las tradiciona- 
les pero en varios colo- 


AHUMED DA El 
SALTO A LOS 3e BITS 


DE SONY 


EXHUMED, el shoot “em-up tipo 
DOOM ambientado en el mundi- 
llo egipcio y creado por los proga- 
madores Lobotomy Software, 
también aparecerá en breve en 
PlayStation con una nueva y re- 
modelada versión. Nuevos enemi- 
gos, rediseño en los mapas, nue- 
vos puzzles, voces en castellano, 
juegos de luces únicos y toda la 
emoción y jugabilidad típica de es- 
te género, son sólo algunas de sus 
muchas virtudes. EXHUMED llega- 
rá a España de la mano de BMG. 


AILSOFT PONE A LA 
YA VENTA NUEVOS 
PERIFERICOS 


La cadena de tiendas Mail Soft 
acaba de poner al venta dos inte- 
resantes periféricos para las conso- 
las PlayStation y Nintendo 64. Pa- 


res (azul, verde, roja, 
amarilla y transparentes) 
a 3.990 pesetas. En 
cuanto al periférico de 
Nintendo 64 se trata del 
Performer Racing Wheel, 


un espectacular vo- 
lante con el que re- 
viviremos experien- 
cias típicas de los sa- 
lones recreativos. Es- 
te volante, que viene 
también con peda- 
les, se vende al inte- 
resante precio de 
12.990 pesetas. 


y 
SUPERJUEGOS ¿0 


AMOS A CREAR 
JUNTOS PARA 
PLAYSTATION 


Ya es una realidad el nuevo SDK 
(Software Development Kit) que 
Sony Computer Entertainment 
Europe lanzó al mercado el 28 de 
Febrero de 1997. Bajo el nombre 
de NET YAROZE, Sony pretende 
abrir a los más jóvenes las puertas 
de la programación para su siste- 
ma de juegos de 32 bits, en un in- 
tento por volver a los tiempos en 
los que cualquiera podía crear y 
ejecutar programas en su sistema 
de juegos, como ocurría con el 
Spectrum, el Commdore 64, etc. El 
precio del Kit de desarrollo ronda- 
rá las 550 libras (unas 125.000 pe- 
setas al cambio actual), un precio 
algo elevado pero ridículo en com- 
paración con los sistemas de desa- 
rrollo profesionales. A pesar del 
precio, con NET YAROZE se ga- 
rantiza que, en teoría, es posible 
crear joyas como RIDGE RACER, 
aunque siempre con profundos co- 
nocimientos de programación en 
C y un mucho de práctica. De 
cualquier forma, la principal nove- 
dad de este sistema radica en la in- 
ternacionalidad que se le quiere 
dar al invento, ya que junto con la 
licencia y las herramientas, se nos 
da acceso a la página Web de NET 


Y) on 


YAROZE, a través de la cual consegui- 
remos código fuente de ejemplo con 
el que ampliar nuestros conocimien- 
tos, entre otras muchas cosas más. La 
intención en este sentido es que gen- 
te de Europa, Japón y EE. UU. se unan 
para crear proyectos comunes que lue- 
go puedan ver la luz comercialmente, 
aunque desde un principio se avisa 
que la red servirá únicamene como 
medio de intercambio de conoci- 
mientos entre usuarios NET YAROZE, 
y no como plataforma dedicada úni- 
camente al lucro. 

Todo un invento para todos aquellos 
aspirantes a formar parte de los gru- 
pos de programación de gigantes co- 
mo SCEE, Nintendo o Infogrames. 


LO QUE SE PUEDE HACER 


ll Crear cualquier tipo de juego/programa que deseemos (y sepamos), con calidad co- 
mercial. 

Ml Acceder a todo tipo de información a traves de la Web NET YAROZE, incluidos los 
juegos y programas creados por otros miembros. 

El Cargar en la PlayStation negra cualquier programa que creen los usuarios de NET 
YAROZE. 


LO QUE NO SE PUEDE HACER 


ll Distribuir nuestras creaciones en otro formato que no sea la Web NET YAROZE, por 
ejemplo en formato CD. 

E Cargar en una PlayStation gris los juegos/programas que creemos con el Kit NET 
YAROZE. 

Mi Publicar contenidos obscenos o de mal gusto en la Web NET YAROZE, pudien- 
do perder incluso la licencia. 


¿QUE SE NOS ENTREGA 
CON EL HIT NET YAROZE? 


Ml Una PlayStation negra con dos mandos, tarjeta de 
acceso, cable serie, conector A/V y cable de corriente. 
Ml 2 CDs con herramientas para programación y de- 
puración en C, todo tipo de librerías (sonido, control 
pad, matemáticas, etc.), incluidas las librerías gráficas 
para la creación de entornos en 2D y 3D. 

E Documentación compuesta por tres manuales en 
Inglés (Francés y Alemán disponibles electrónicamen- 
te): Guía de Inicio, Guía del usuario y Guía de refe- 
rencia. 

Ml Acceso exclusivo a la Web de NET YAROZE. 


UNA MOCHILA GRATIS 
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Cc O / 1 En los deportes radicales todo tiene su valor: tu esfuerzo... tu concentración 
la energía... el nesgo... y tu ansia de victoria. Pero además. con los juegos 


los de )IO r tes Cool Boarders. 2xtreme. Jet Rider y Twisted Metal World Tour de Sony PlayStation. los adhesivos 
' identificativos que van en cada uno de los juegos también tienen su valor. Porque con ellos 
puedes conseguir una fabulosa mochila exclusiva Sony PlayStation gratis. Lo único que tienes 


0 que hacer es despegarlos de los juegos y enviarlos junto al cupón 
radicales 


que tienes en esta página... automáticamente la mochila PlayStation es tuya 
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Prepárate para sudar lo tuyo con los juegos de los deportes más radicales 
del mercado. Toda la emoción y el peligro de deportes como snowboard, 
monopatín, mountain bike. motos de tierra y arre e incluso una alucinante 
carrera post- apocalíptica te están esperando. 


Pero ten cuidado... porque aquí vale todo. 


encuentrar a Gsposición de las personas que lo sobicits 


0 ara trademares el Sony Co 


Las bases de la promoción se 


PlayStation 


NOMBRE Y APELLIDOS: 
DOMICILIO: Cool Boarders 


CIUDAD Y PROVINCIA 


nviar este cupón con los adhesivos a Sony Computer Entertainment. C/ Hernández de Tejada. 3. 28027 Madrid. 2Xtreme Twisted Metal World Tour 
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os aficionados a la velocidad, a los depor- 
tivos y a las fuertes emociones al volante 
tienen a partir de ahora una importantísi- 
ma cita en PlayStation y Saturn con NEED 
TN FOR SPEED 2. Aunque de momento sólo 

disponemos de una Alpha (es decir, una 
primerísima versión suceptible de todo tipo de 
cambios) ya estamos en disposición de adelanta- 
ros algunos de los detalles 
más importantes de este es- 
perado título. En esta se- 
gunda entrega de uno de 
los juegos de coches más 
aplaudidos de los últimos 
años, la compañía nortea- 
mericana Electronic Arts 
han querido echar toda la 
carne en el asador y supe- 
rar con creces todo lo ya 
visto en la primera parte. 
Para empezar, en NEED 
FOR SPEED 2, todos los co- 
ches presentes contarán 
con la licencia oficial de sus 
marcas (antes aparecían tras la licencia de la re- 


NEED FOR SPEED 


EL PODER AL VOLANTE 


vista de coches americana Road8Track) y, cada 
uno de ellos, son el orgullo y la apuesta más im- 
portante de los grandes monstruos del mundo del 
motor en los próximos años. Podréis pilotar ma- 
ravillas como el McLaren F1, el Ferrari F50, Ford 
GT90, Jaguar XJ220, Lotus GT1, Lotus Esprit V8, 
Italdesing Calá, Isdera Commendatore 112i o el 
futurista Ford Indigo, auténticas joyas para los 
— A O A A amantes de la velocidad, la potencia y el diseño 

y 7 dl > más revolucionario. Muchos, de hecho, son de mo- 
ho Ts mento prototipos y puede que jamás estén al al- 
Ú ¿A A : ES PA  cance del aficionado. En cuanto a los escenarios 
AR E 800,00 a y de NEED FOR SPEED 2, son completamente nue- 

a gui € — Y vos, están repartidos por todo el mundo y permi- 
ten más posibilidades a este programa al que se 
le ha aumentado de una manera considerable la 
velocidad (un 50% nada menos). Los modos de 
juego se mantienen prácticamente igual (Single 
race, Tournament y Knockout) y la siempre inte- 
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resante e inigualable modalidad para dos jugado- 
res a pantalla partida. Para aquellos que tengan 
la suerte de tener dos consolas o un vecino amigo 
de los piques al volante, tienen la oportunidad de 
disfrutar de NEED FOR SPEED 2 en dos jugadores 
y a pantalla completa utilizado el cable link. Quie- 
nes conocen esta opción saben que no hay nada 
comparable en el tema de diversión y espectacu- 
laridad gráfica. Para finalizar y para que nada fal- 
te, las melodías y el amplio repertorio de efectos 
sonoros vuelven a ser absolutamente ejemplares. 
El juego, que por ahora es sólo un pobre esbozo 
del programa en su versión final, verá la luz a prin- 
cipios de Mayo en nuestro país, primero en ver- 
sión PSX. Os mantendremos informados puntual- 
mente de todos los avances y os ofreceremos una 
preview más exhaustiva en cuanto nos llegue una 
versión más completa de NEED FOR SPEED 2. 
DE LUCAR 


| 


rn 


1211 


A sorinncos 


€] 


Eli gfeMuú n offdle 105 

cuajo pelisonalje's 

dolSWc hi cios drialglo; 

os Elosiicas 

diralg ones, caldía 

Qro fson (Elraciós 

Miisticasilicaso 

MirzZogas aAsultas. 

¿ Uy abl efe n_ mod o) 

AGO ope riaiti vjo" O) 

0 Mp extl $ 1vjO $ 

9 YO ajos ds die! 
dexnivelé 

95) SSTuSidda 

ralmifiecja cion die 

loS"MivalesSitie 


01995 ¡in Interactive Entertainment (Europe) td! 
SU 


A 
> 


(es 5 


VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT ESPAÑA, S.A. 
Hermosilla, 46 2” D - 28001 MADRID - Teléf: (91) 578 13 67. 
En Internet: http://www.virgin.es 


INTERACTIVE 
entertainment 


MEJOR CONSOLA 


SONY PLAYSTATION 


SU POTENCIAL 
TECNICO, EL AMPLIO 
CATALOGO DISPONIBLE Y LA GRAN 
CALIDAD MEDIA DE SUS JUEGOS HAN 
SITUADO A LA MAQUINA DE SONY EN 
EL PELDAÑO MAS ALTO DEL PODIUM. 


SEGA SATURN 


1x TOMB RAIDER.....38,2% 
2 xk SEGA RALLY 

3 NIGHTS 

4k DRAGON BALL Z 

5 W.W SOCCER 97 


1* TEKKEN 2 ............36,6% 
2 TOMB RAIDER 

3 RESIDENT EVIL 

4 FORMULA 1 


Los SUPERJUEGOS pel 96 x Los SUPERJUEGOS DeL 96 


y suenos 


x Los SUPERJU 


No están todos los que son, pero sí son todos los que están. Aquí tenéis, 
bajo un riguroso control carta a carta que hemos realizado durante estas 
últimas semanas, los resultados de la votación que os propusimos dos 
números atrás. Antes de nada, y en nombre de todos los que hacemos 
SUPER JUEGOS, agradecemos la masiva participación que habéis tenido. 


MEJOR JUEGO 
TOMB RAIDER (PSX-SAT) 


EL HECHO DE 
ESTAR 
DISPONIBLE 
PARA LAS DOS 
GRANDES 
CONSOLAS Y 
LA MAS QUE 
NOTABLE 
CALIDAD QUE 
DESTILA POR 
TODOS SUS 
POROS HA CONVERTIDO A ESTA CREACION DE 
CORE EN LA NUMERO UNO DE VUESTRAS 
PREFERENCIAS. UN GALARDON MERECIDO Y QUE 
MUESTRA EL NIVEL DE EXIGENCIA Y DE 
CONOCIMIENTO DE NUESTROS LECTORES. 


SUPER NINTENDO 


1 D.K. COUNTRY 3 ......62,6% 
2k S. FIGHTER ALPHA 2 21,6% 
3k SECRET OF EVERMORE 19,8% 


MEGA DRIVE 


Tx SONIC 3D 
2xk 1.S.S. DELUXE 
3 TOY STORY 


GAME BOY 
Tk D.K. LAND 2.......... A 


2k B.A. TOSHINDEN 
3 xk TETRIS ATTACK 


* Los SUPERJUEGOS eL 96 *x Los SUPERJ 


EGOS EL 96 % 


MEJOR JUEGO DEL '96 


1k SUPER MARIO 64 
2 xk TEKKEN 3 


3 VIRTUA FIGHTER 3 


WU FIFA o osiccnciororiirocos 
Zdk TOTALINBA'OZ cscocrcmosiinoconss 23,4% 
DN WIW'SOCCERIOZ eccccicininciosiarios 


1x PANZER DRAGOON 2 

2k DISRUPTOR Tk FORMULA 1 
3 xk SOVIET STRIKE 2 SEGA RALLY 

3 xk WIPEOUT 2097 


1 RESIDENT EVIL 28,6% 
2k WIPEOUT 2097 26,6% 
3 xk NIGHTS 


1x TOMB RAIDER.......... 
2% RESIDENT EVlL .ssncr=eoososantoseñcón 38,5% 
IN STORY OFTHOR 2 .ouccsensrosioces 


1*x TEKKEN 2 
2k TOMB RAIDER 
3k RESIDENT EVIL 


Tx CRASH BANDICOOT .....56,4% 
2* D. KONG COUNTRY 3 33,8% 
3 Xx TOY STORY 


36 13 SO9I3INPaUSANS SOT Y 96 7130 SOSIINPaUASANS SOT 


EGOS eL 96 *x Los SUPERJUEGOS DeL 96 *x 
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Los SUPERJUEGOS eL 96 x Los SUPERJUEGOS DeL 96 


MEJOR JUEGO DEL '96 
RESIDENT EVIL 


JUEGO MAS ESPERADO 


DEL '97 
FINAL FANTASY VII - ZELDA 64 


L a lista de mis juegos favoritos del 96, aunque se- 
guro que se me olvida alguno, comenzaría con 
SUPER MARIO 64 y SUPER MARIO KART 64, dentro 
del catálogo de N64, y continuaría con el resto de 
elegidos: SUIKODEN, 
THE A VANDAL HEARTS, 
RESIDENT EVIL, WI- 
PEOUT 2097, LO- 
MAX, TEKKEN 2, 
PERFECT STRIKER y 
WINNING ELE- 
VEN'97. Como futu- 
ribles, FINAL FAN- 
TASY VII, DRACULA 
X, ZELDA 64 y PORS- 
CHE CHALLENGE. 


MEJOR JUEGO DEL '96 
RESIDENT EVIL 


JUEGO MAS ESPERADO 


DEL '97 
SUPER MARIO 64 


ESIDENT EVIL se convirtió en mi juego predilec- 

to por su increíble ambientación y el continuo 
suspense que se desprendía en todos los escenarios 
del juego. Gráficos, sonido y una historia para no dor- 
mir se conjuntaron 
para dar vida al jue- 
go de mis sueños. 
Sin embargo, en es- 
tos momentos, estoy 
bajo los influjos de la 
fiebre futbolística y 
WINNING ELEVEN 
97 ocupa gran parte 
de mis horas de sue- 
ño, trazando pases 
imposibles al hueco. 


*x* Los SUPERJUEGOS DeL 96 x Los SUPERJ 
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MEJOR JUEGO DEL '96 
WORMS 


JUEGO MAS ESPERADO 


DEL '9S7 
ZELDA 64 


THE SCOPE Y" se que a mu- 

chos, teniendo 

en cuenta las maravi- 

llas que han salido el 

año pasado, les resul- 

tará chocante que 

para mí sea WORMS 

el juego más brillan- 

te. Un título que me 

a tenido enganchado 

más de 12 horas se- 

guidas disfrutando 

de su innegable capacidad de adicción. Los que lo 

tengan sabrán a qué me refiero. Respecto al futuro, 

ZELDA de SNES fue el juego de mi vida. Llevo espe- 
rando su continuación muchos, muchos años. 


MEJOR JUEGO DEL '96 
TOMB RAIDER 


JUEGO MAS ESPERADO 


DEL '97 
DKC 64 (o como se llame) 


l año '96 ha sido, 

sin duda, el de la 
explosión de los en- 
tornos 3D. Sólo ha 
debido pasar el tiem- 
po justo para que los 
programadores saca- 
sen todo el potencial 
que las consolas de 
32 bits esconden en 
su interior (pero no el 
100%). Aún así, lo 
mejor está por llegar. En este '97 caerán aún más los 
precios, se acrecentarán los rumores sobre nuevos 
sistemas y, lo más importante, las nuevas produccio- 
nes rozarán los límites de las propias consolas. 


WJ. E. MAYERICK 


MEJOR JUEGO DEL '96 
POLICENAUTS 


JUEGO MAS ESPERADO 
DEL '97 
GOEMON 5 


M ¡lista es tan extensa, que voy a pasar de escri- 
bir chorradas para ir al grano. Mis favoritos han 
sido WARRIORS OF FATE, DRAGON BALL Z THE LE- 
GEND, DARK SAVIOR, TOBAL No. 1, FOREVER WITH 
YOU, SEGA AGES, 

NEMUSI S.F.ALPHA 2, PILOT- 
WINGS 64, SEXY PA- 
RODIUS, GUARDIAN 
HEROES, GAMBARE 
GOEMON 4, TWIN 
BEE DeLUXE PACK, 
RESIDENT EVIL, JUN- 
GLA DE CRISTAL, 
WORLD WIDE SOC- 
CER 97 y por su- 
puesto S. MARIO 64. 


MEJOR JUEGO DEL '9S6 
, NIGHTS 


JUEGO MAS ESPERADO 
DEL '97 
RESIDENT EVIL 2 


p uede que algunos piensen que la elección por mi 
parte de NIGHTS como mejor juego del año es 
un tanto ilógica, pero sinceramente creo que es uno 
de los mejores compactos de la historia reciente de 
los videojuegos, uno 
de esos pocos juegos 
que aprendes a amar 
con el tiempo. Es 
una lástima que 
grandes juegos se 
quedaran con pocos 
votos en la lista, pe- 
ro está claro que 
nunca llueve a gusto 
de todos, y es difícil 
elegir a uno sólo. 


THE PUÑISHER 
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MEJOR JUEGO DEL '96 
TEKKEN 2 


JUEGO MAS ESPERADO 


DEL '97 


TOP GEAR RALLY/REV LIMIT 


DE LUCAR H a sido muy difí- 

cil decidirse por 

uno. Mis dudas esta- 

ban entre el insupe- 

rable TEKKEN 2 y el 

increíble PENNY RA- 

CERS, dos ejemplos 

de jugabilidad eterna 

y espectacularidad 

sin límites. En cuanto 

al más esperado del 

97, la cosa ha sido 

más sencilla, dos juegos de coches para Nintendo 64 
que prometen fuertes emociones, absoluto realismo 
gráfico y velocidad como para despeinar a «Mr. Hair- 
perfect» Mijatovic. Espero poder comentar ambos. 


MEJOR JUEGO DEL '96 


WINING ELEVEN 97-PERFECT STRIKER 


JUEGO MAS ESPERADO 
DEL '97 
|. SUPERSTAR SOCCER PRO 


o creo que exis- 

tan dudas de 
que los juegos de- 
portivos son mi debi- 
lidad. Entre ellos, WI- 
NING ELEVEN'97 es 
el que más me ha 
sorprendido por su 
calidad gráfica y ju- 
gabilidad. También 
hay que hacer refe- 
rencia obligada a 
PERFECT STRIKER, con el que se muestra la enorme 
potencialidad de Nintendo 64. En el capítulo de jue- 
go más esperado, estoy contando el tiempo para que 
llegue a España ISS PRO. Sólo faltan unos 60 días. 


CHIP S CE 
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unque quizá en alguna revista 
podáis ver la review corres- 
pondiente de este juego, en 
SUPER JUEGOS hemos deci- 
dido, debido al inacabado estado de la 
beta que obra en nuestro poder, no ha- 
cer una evaluación completa de este jue- 
go hasta el mes que viene. Los bugs (fa- 
llos de programación) que saltan a la vis- 
ta y lo que la experiencia nos ha propor- 
cionado, que no es otra cosa que las me- 
joras sustanciales que suelen haber entre 
las betas y los juegos finales que Sega nos 
proporciona, nos han obligado a pospo- 
ner un mes su revisión para que ninguno 
de vosotros se sienta engañado por en- 
contrarse una cosa que puede ser muy 
diferente del producto final. Si otros lo 
hacen, allá ellos y su conciencia. 
El MANXTT que tenemos entre nosotros, 
sin llegar a acercarse a la recreativa por 
razones obvias (corría en un model 2), sí 
que responderá a las expectativas que los 
amantes de los juegos de velocidad he- 
mos puesto en este título. Si bien las sen- 


y SUPERJUEGOS 


Laxey Coast 


REVERSE MERRONEL 


II 


SATURN 


ROM JAPON 


saciones no son iguales con un pad o un 
joystick que con la colosal moto del arca- 
de, sí que estamos en condiciones de afir- 
mar que, con el ROAD RASH, es el mejor 
juego de motos que jamás se ha hecho 
en un soporte de entretenimiento. 

Teniendo siempre presente que estamos 
ante una versión no definitiva y sujeta a 
probables cambios, técnicamente este 
MANXTT no se acerca a SEGA RALLY, y 
se parece mucho más por formas y mo- 


Pp | sta 7 CD disponible en tiendas de deporte seleccionadas. 


«Devuelveme las llaves de la 
moto y quédate con todo lo 
demás». Esta legendaria canción 
de los 80 iría que ni pintada. 
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CURVAS Y CONTRRCUVAS PELEA DE NUESTRA VABILIDAD PARA POR 
CLASIFICARNOS EN ESTE CIRCUITO. El. MAS EQUILIBRADO. 


SUPERJUEGOS 


ER E 


dos de presentación y movimiento de es- 
cenarios a DAYTONA USA. En cuanto a 
circuitos, en esta beta hemos descubier- 
to 4, los dos típicos del arcade, y esos 
mismos recorridos en sentido inverso una 
vez clasificados en el modo Saturn. Res- 
pecto a las motos, únicamente son se- 
leccionables distintas versiones de la mí- 
tica e hipercara Honda RC45, que se di- 
ferencian unas de otras en colores y cua- 
lidades dinámicas. 
En cuanto a opciones, 
comparado con el DAYTO- 
NA CIRCUIT CHAMPION 
EDITION o SEGA RALLY se 
nos antoja bastante pobre- 
tón, pero éste es uno de los 
aspectos que sospechamos 
que se mejorará en la ver- 
sión final. Eso sí, el modo de dos juga- 
dores a pantalla partida es sencillamente 
soberbio e hiperjugable. 
Los moteros de pro y los aficionados a la 


a 
CARAS 


velocidad vía consola tendrán el mes que 
viene en SUPER JUEGOS una cita inelu- 
dible con este juego. De momento, y de- 
bido al estado de la beta, y con el único 
objetivo de no ofreceros una información 
sesgada de este juego, no vamos a pro- 
fundizar más. Sólo disfrutad de las pan- 
tallas de este juego y que os sirva de an- 
ticipo para el mes que viene. Eso sí, yo 
que vosotros me iría comprando un cas- 
co porque el mundo de la velocidad en 
dos ruedas esta a punto de invadirnos. 
THE SCOPE 


A —a 
TT C QUFSC 


ne VERSE OR o z 
Ea 


KB HA E 
El M000 INVERSO ACENTUA MAS SI CABE LA COMPLEJIDAD DE ESTE 
CIRCUITO, QUE ADEMAS, ES EL MAS BONITO DE-LOS.D0S. 
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Lo sentimos por él. Y es que no te va a quedar más remedio que acabar con tu hucha. Porque 

pocas veces en tu vida se te va a presentar una oportunidad como ésta. La consola que más 
24,900% 

te ofrece a un precio brutal. Por sólo ' PTS, te llevas a casa la mejor consola 


de última generación. De todo cor. 


Cualquier duda que tengas sobre PlayStation puedes consultarla en el teléfono 902 102 102. 
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BEAST BUSTERS, CRYPT KILLER es 

la adaptación a PlayStation y Saturn 
de una coin-op de Konami que visitó sin 
mucho éxito los salones recreativos el pa- 
sado año. Gran culpa de ello la tuvieron 
sus gráficos, demasiado toscos para una 
máquina recreativa nacida para competir 
con VIRTUA COP 2. Programada por 
KCET, una de las divisiones de Konami 
Japón, la adaptación doméstica de 
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CRYPT KILLER supone la carta de pre- 
sentación en España de Hyper Blaster, la 
pistola de Konami para PSX. Tanto ésta, 
como la Virtua Gun de Saturn, son esen- 
ciales para poder sacar todo el partido a 
este trepidante shoot em-up en el que de- 
beremos enfrentarnos a los más selectos 
monstruos de diversas culturas: Momias, 
Gárgolas, Medusa la Górgona o incluso 
la Diosa Kali. Una banda sonora pura- 
mente cinematográfica nos acompañará 
-- alo largo de las di- 

versas y tétricas fa- 

ses, que combinan 


> los polígonos y el 


texture mapping de 
los escenarios con 
el scaling de los 
enemigos. Aunque 
no es ninguna ma- 
ravilla a nivel técni- 
co, CRYPT KILLER 
conserva fielmente 
la carga adictiva de 
la máquina original, 
lo cual dice mucho 
en su favor. 
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MEMORY CARD 


Infórmate en tu tienda o llama al teléfono 902 102 102. 
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If” | goteo de novedades para Ninten- 
P== do 64 ha comenzado aunque con 
fl= menos fuerza de la esperada, toda 
vez que los third parties han empezado a 
tomar posiciones en torno a la consola 
de Nintendo. De cualquier forma, sigue 
siendo la propia compañía nipona la que 
con mayor acierto está programando sus 
cartuchos, con títulos como SUPER MA- 
RIO 64, PILOTWINGS 64 y este WAVE 
RACE 64, títulos por cuya calidad mere- 
ce la pena adquirir la nueva consola. 
Con este WAVE RACE 64 ocurre, ade- 
más, que sirve como perfecto salvavidas 
hasta la llegada de SUPER MARIO KART 
64 en Julio, llenando en cierto modo ese 
pequeño vacío existente en el sector de 
los arcades de carreras (aunque el futuro 
en este campo parece ser más que pro- 
metedor). En fin, aunque ya hemos ha- 
blado bastante sobre este lanzamiento, 
es hora de recordar lo que los usuarios 
se encontrarán en las próximas fechas en 
la versión producida de este WAVE RACE 
64. Como presentación diremos que grá- 
ficamente supera a cualquier versión, tan- 
to doméstica como recreativa, que se ha- 
ya realizado sobre este deporte, aunque 
en su contra parece existir un pequeño 
receso, con respecto a SUPER MARIO 64, 
en la fluidez de movimientos. En lo que 
concierne al juego, el número de opcio- 
nes se elevará considerablemente, con 
cuatro modos de juego (entre los que se 
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Consequir la mayor punTUACIÓN EN UNA | 
única vuelra será el objerivo en este 
Ñ . 
q modo de juego, para lo cual tendremos 


MEGAS JAPON. j oue hacer el cabra con NUESTRA MOTO 
acuática, es decir, increíbles piruetas. 


a | encuentra el de 2 jugado- 
> 
O | 


res a pantalla partida), po- 
sibilidad de elegir entre 
cuatro motos acuáticas, así 
como participar en nueve 
circuitos diferentes. En este 
sentido resulta muy im- 
portante el paraje en que 
vaya a tener lugar la competición, ya que 
no resulta igual de sencillo competir en 
las deslumbrantes aguas de un tranqui- 
lo lago, que hacerlo con la imprecisión 
que proporcionan las turbulentas aguas 
de una playa. Aspectos, en definitiva, que 
os iremos descubriendo en las próximas 
fechas. Será Mayo el mes en que por fin 

verá la luz tan preciada joya. 
NEMESIS á J.C.MAYERICK 
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Las obras que 
De Lúcar está 
realizando en 
su nidito de 
amor le han 
llevado a 
empeñarlo 
todo, como 
este jarrón de 
su familia. 


os juegos en Full Motion Video, 

nunca han gozado de una gran 

aceptación entre los usuarios de 

las consolas basadas en CD. Tan 
sólo producciones como MYST, D o el 
reciente ENEMY ZERO han logrado apor- 
tar dosis de diversión y entretenimiento. 
Ahora, el equipo de programación res- 
ponsable de LA MANSION DE LAS AL- 
MAS OCULTAS, nos trae este TORICO, 
un juego que supera ampliamente a su 
predecesor. Ambientado en una época 
incierta, con un notorio aire de clasicis- 
mo, encarnaremos a un viajante que des- 
pierta sin recordar absolutamente nada 
de su pasado en la celda de una extraña 
ciudad llamada Mysty Town. Nuestro 
principal objetivo será algo tan simple co- 
mo averiguar nuestro pasado e identi- 
dad, lo cual nos llevará a encontrarnos 
con sorpresas, unas agradables y otras 
enigmáticas y misteriosas. Una de las va- 
riantes del juego es que es el primero de 
este estilo que no se desarrolla en espa- 
cios cerrados, puesto que podremos pa- 
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searnos a nuestras anchas por ciudades 
y pueblos. La velocidad del desplaza- 
miento por las calles es increíblemente 
suave, todo gracias a que la carga del CD 
es muy rápida y no se interrumpe. Otro 
gran logro de este juego es que los per- 
sonajes vocalizan perfectamente, pero 
como originalmente es en japonés, al do- 
blarse al inglés da la impresion de ser una 
pelicula mal doblada. El sistema del jue- 
go es practicamente idéntico al de D, es 
decir, que movemos al personaje en pri- 
mer plano, exceptuando cuando se rea- 
lizan acciones importantes, momento en 
el que la cámara pasará a mostrarnos un 
plano mucho más general de la acción. 
Pero el punto más innovador de este CD 
es la posibilidad de volver a ver en cual- 
quier momento todos los puntos impor- 
tantes de la aventura, lo que nos ahorra- 
rá ir apuntando las cosas que van suce- 
diendo. Por último destacar que se trata 
de una aventura larguísima ocupando 
dos CD, con una gran calidad visual. 
THE PUNISHER 
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== | filón abierto por Info- 

== grames en lo concer- 
fl niente a la conversión de 
comics franceses y belgas, es- 
tá llegando ya a niveles preo- 
cupantes. Desde hace algún 
tiempo no hay número de 
SUPER JUEGOS en el que no 
se mencione a SPIROU, TIN- 
TIN o, como en esta ocasión, 
el chulo LUCKY LUKE. 
Para el estreno del pistolero 
número uno en Game Boy, 
Infogrames ha prescindido 
del equipo de programación 
español Bit Managers, que 
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hasta ahora había realizado 
casi todas las conversiones pa- 
ra Game Boy de esta serie de 
juegos (aunque las músicas de 
este LUCKY LUKE sí han sido 
creadas por ellos). Y a prime- 
ra vista, parece que la calidad 
técnica de este cartucho que- 
da fuera de toda duda, desta- 
cando especialmente el scroll 
de algunos niveles, a través de 
los cuales se consiguen sor- 
prendentes efectos como los 
de la fase de la diligencia. 
En poco tiempo se resolverán 
todas las incógnitas que rode- 
an a este juego, aunque hay 
una que, por su importancia, 
debemos formular ahora: 
¿Tendrá fase del río? Por el 
momento no lo sabemos, pe- 
ro esperemos que Infogra- 
mes nos defraude y no nos 
ofrezca tan preciado tesoro. 
J. €. MAYERICK 
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los sueños, que nos dará algunas pistas 
imprescindibles para avanzar. Una vez 
que encontramos la salidas de cada ni- 
vel, representadas por espejos, iremos a 
parar a otra dimensión en la que nues- 
tro personaje se transformará en una ex- 
traña y monstruosa criatura. En algunos 
lugares del juego tendremos la posibili- 
dad de controlar a los dos personejes si- 
multaneamente. Los gráficos han sido 
renderizados en una estación de Silicon 
Graphics, y además se incluyen algunos 
interesantes y espectaculares efectos tri- 
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dimensionales creados con vectores y tex- 

ture mapping. Un juego que promete 
On mucho y que esperamos con ansia. 
it THE PUNISHER 
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ore Design siempre ha sido 

una compañía que ha intenta- 

do innovar todo lo posible en 

cuanto al nivel técnico de sus 
juegos. Desde las brillantes e increíbles 
rutinas de scaling de Mega CD hasta el 
asombroso TOMB RAIDER, cada uno de 
sus juegos ha supuesto un nuevo logro 
de la técnica. SWAGMAN es un diverti- 
do y espectacular action-adventure en el 
que controlaremos a Zak y Hannah, dos 
chicos metidos en una terrible pesadilla 
de la que deberemos despertar antes de 
que sea demasido tarde. Con una pers- 
pectiva similar a ZELDA, nuestra misión 
será avanzar por los escenarios al tiempo 
que solucionamos sencillos puzles, ha- 
blamos con los personajes y acabamos 
con todo tipo de enemigos. Una de 
nuestras principales armas será una lin- 
terna, con la que iluminaremos a todo ti- 
po de monstruos haciendoles perder el 
conocimiento por unos momentos. A lo 
largo de las fases nos encontraremos con 
unos cofres en los que habita el señor de 
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na vez que han aparecido los 
simuladores que reflejan los 
principales deportes, empie- 
zan a llegar al mercado títulos 
en los que se recogen especialidades con 
una popularidad más reducida. En esta 
ocasión, es el turno para los bolos, una 
disciplina que cuenta con algunos, aun- 
que muy limitados, antece- 
dentes, como LEAGUE BOW- — as 
LING para Neo Geo. TEN PIN 
ALLEY no sólo refleja el de- 
porte como tal, sino también 
el ambiente que rodea a las 
boleras que inundan mate- 
rialmente todos los rincones 
de Estados Unidos. De esta 
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forma aparecen, reproducidos mediante 
gráficos poligonales, los asiduos y típi- 
cos aficionados a los mencionados loca- 
les. Estos personajes han sido animados 
con un gran sentido del humor, inclu- 
yendo todo tipo de golpes, caídas y tro- 
pezones cuando se produce un fallo en el 
lanzamiento. El sistema de control es 
muy sofisticado, superando 
incluso al utilizado en los si- 
muladores de golf. La origi- 
nalidad es la mayor virtud de 
un programa concebido sin 
la intención de convertirse en 
un líder en ventas, pero sí pa- 
ra agradar a los aficionados. 
CHIP £ CE 


BATTLE 
STATIONS 


Los creadores de SOVIET 
STRIHE han cambiado los 
helicópteros por las 
batallas navales en el 
nuevo lanzamiento de ER. 


as batallas navales hacen su de- 
but en PSX y Saturn en un juego 
creado por los programadores de 
SOVIET STRIKE. Aunque a prime- 
ra vista pueda parecer una versión reno- 
vada del tradicional juego de los barcos, 
BATTLE STATIONS es un juego en el 
que se mezclan dosis de estrategia y ar- 
cade. En su modalidad estrella, denomi- 
nada campaña, hay que cumplir una se- 
rie de misiones navales predeterminadas. 
La posición de los barcos se controla en 
un mapa general, en el que se determi- 
nan los enfrentamientos con otras naves 
o con objetivos terrestres. En el momen- 
, to en el que se produce una de estas 
PlayStation confrontaciones, se produce un cambio 
radical, ya que se controlan los movi- 
mientos y ataques de la nave que parti- 
cipa en el mismo. Los citados combates 
se asemejan a los incluidos en cualquier 
juego de lucha, aunque se sustituyen los 
personajes de carne y hueso por barcos. 
La calidad de los gráficos empleados y la 
perfecta reproducción del ambiente na- 
val, son las notas más destacadas de un 
juego que aporta originalidad a los pro- 

gramas creados por Electronic Arts. 
CHIP € CE 
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El modo estrella del compacto es denominado El programa ofrece una amplia variedad de Durante los combates hay que controlar el 


como campaña. En él hau que cumplir una serie naves, con características específicas para desplazamiento de los barcos y la utilización de 
de objetivos prefijados. cada una de ellas, las diferentes armas. 
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La versión japonesa de este INTER- 
NATIONAL SUPERSTAR SOCCER 
PRO, conocida como WINNING 
ELEVEN'97, proporcionó al director de 
esta revista varios argumentos de pe- 
so para echar a varios miembros de la 
redacción. Por suerte para éste que os 
escribe, muy pronto él también pudo 
comprobar la extraordinaria calidad y 
jugabilidad del modo de dos jugado- 
res simultáneos contra la máquina. 
Hasta la fecha, éste era el juego de fút- 
bol preferido de la redacción... pero 
aún tenía que llegar esta versión eu- 
ropea. Dejando a un lado el tema de la 
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jugabilidad que ya decimos que es al- 
go más que impresionante, en el apar- 
tado gráfico 155 PRO no tiene rival en 
PlayStation. La animación de los juga- 
dores es simplemente genial, la rutina 
del movimiento del balón la más per- 
fecta que hemos visto en consola, el 
césped y los movimientos de pantalla 
absolutamente convincentes... en fin, 
en este apartado, es el mejor de su gé- 
nero y el más espectacular con dife- 
rencia. En ISS PRO disfruta tanto el 
que juega como el que mira y no se 
trata de una exageración típica de un 
fanático de este juegazo. 

En los tres meses y pico que separan 
ambas versiones, Konami ha introdu- 
cido algunos cambios de peso y se 
puede hablar perfectamente de dos 
juegos bien distintos. Además de la ya 
tradicional mudanza de equipos de la 
liga japonesa por selecciones naciona- 
les, de geniales locutores nipones a 
otros menos inspirados de estas tierras 
y jugadores reales de aquella liga por 
otros más o menos imaginarios (Ca- 
macho, Mendoza o Clemente), IN- 
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TERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER 


PRO presenta algunos elementos pro- 
pios que afectan al comportamiento 
de los jugadores en el campo y algu- 
nas de las animaciones. En la versión 
europea se ha añadido una perspecti- 
va más, los porteros cobran más pro- 
tagonismo (en la japonesa eran un po- 
co zoquetes, apenas había juego de 
área y las defensas eran implacables), 
es más difícil defender, hay más juego 
aéreo y se han incluido en algunas ru- 
tinas de ataque realmente espectacu- 
lares. En ISS PRO podremos disfrutar 
de novedades como el pase al hueco 
«al estilo Laudrup o Guardiola» o de 
vaselinas de maestro como la de Po- 
borsky en la Eurocopa. Bicicletas, chi- 
lenas, remates en plancha de cabeza, 
taconazos y demás virguerías técnicas 
al uso son bastante sencillas de ejecu- 
tar y la jugabilidad es sencillamente ex- 
traordinaria tanto en uno como en dos 
jugadores. INTERNATIONAL SUPERS- 
TAR SOCCER PRO, que aún no está 
terminado, saldrá a la venta en nues- 
tro país a finales de esta primavera. 
DE LUCAR 


Si hay un juego de 
fútbol que nos ha 
dejado con la boca 
a la altura del final 
de la barriga de 
The Punisher, ese 
es la versión 64 de 
esta saga. Todo un 
colosal derroche 
de virtuosismos 
gráficos sin perder 
ni un ápice de su 
jugabilidad. Ya 
tendremos tiempo 
de profundizar 
más en él. 
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LOS GRANDES EXITOS 
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No podrás dejar de pensar en ellos. En su potencia... en su realismo.. 


en sus retos... y en tu ansia de victoria. Porque sabrás que cuando ganes 


eS 


estarás ganando a los mejores juegos clásicos del mercado. Son los que exigen , .. 
toda tu concentración, todo tu esfuerzo y que, además, te obligan a 
demostrar todo lo que vales segundo a segundo. Juegos como “Ridge Racer”, 
“Tekken”, “Battle Arena Toshinden”, “Air Combat", "Destruction 


Derby" y "Wipe Out” a un precio increible. Por sólo 


3 5 o O ptas. (P.V.P. estimado). Los primeros 


seis juegos de la mejor colección... PlayStation 
Platinum. Intenta quitártelos 


de la cabeza. 
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una de las más espectaculares del 
mundo de los videojuegos. Desde 
su aparición para | Drive, con Fl- 
FA INTERNATIONAL SOCCER, ha da- 


|: trayectoria de la saga FIFA es 


- do título a cuatro entregas para Mega 


Drive, tres para Super Nintendo y Ga- 
me Boy, dos para PlayStation, Saturn 
y Game el y una y MD32X y 


s de los que 
caracterizaron a las hiena entregas 


- de la saga. Ante el sorprendente re- 
- traso de la versión para Saturn de FIFA 
- 97, el punto de referencia obligado es 
- el último compacto creado para PlayS- 
_ tation con el mismo título. lo. Lógica. 
_mente las iniciales señas de identidad 
de asa Dn sido o ampliamente su- 
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signia en los primeros lanzamientos, 
es sólo una de las múltiples posibilida- 
des dentro del gran número de cáma- 
ras incluidas tanto en las versiones de 
32 bits como en la de Nintendo 64. En 
este aspecto, el nuevo cartucho 1 recoge 
ld 8 vistas diferentes, el mismo número 
( que la entrega de PSX, incorporando 
la posibilidad de seguir los partidos co- 
mo si se tratase de una retransmisión 
televisiva, Para ello se utiliza la deno- 


ción del lugar donde se desarrolla la 
| A o ye dá ho 
' dor. De todas formas, E 
l_ vedad en el aspecto visual, es 
para observar dos vistas : 
de los partidos. Para ello se | 
una pequeña ventana, situada 


quiera de las ocho cámaras mt 

das. Una vez más, los planos. 
pectaculares se logran en las repeti- 
ciones mediante la cámara manual. 
Otro de los aspectos en los qu 
rompe la tradición, es en el número de 
ligas incluidas. Mientras que en las - 
timas entregas aparecían once ligas, | 
en esta ocasión sólo es5. 
Además, una de las sacrificadas es la: 
española, lo que resta una parte im 
portante de interés al juego. De todas 
formas, se mantienen las c 


nacionales y los jugadores, 
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A 


co, en el que los polígonos con tex- 
turas siguen siendo los protagonis- 
tas indiscutibles. Los movimientos de 
los jugadores también han sido me- 
jorados, aunque sigue presentando 
algunos defectos en los desplaza- 
mientos del balón. Donde no se han 
realizado cambios significativos es en 
los efectos de sonido, ya que tanto 
el sonido ambiente como los co- 
- mentarios durante los partidos tie- 
nen una gran semejanza con los em- 
pleados en la versión de 1997 para 
PlayStation. También sorprende la 
- eliminación de los partidos de fútbol 
sala, que se convirtieron en el distin- 
tivo de FIFA 97 en todas sus versio- 
nes excepto en la de Game Boy. La 
rapidez con la que ha actuado Elec- 
tronic Arts pone de manifiesto su 


MA 


empleados en la última 
versión para PlayStallon, 
Las caractorislicas de Nin: 
tendo 64 hacen prever una 
evolución mucho mayor. 


A KA A AA AAAAAAAASS| 
mantiene la linea de 
toda la saga sin hacer 
aportaciones relevantes, 
aunque en este lipo de 
Juegos, ¿quién es el que 
se fija en las melodias? 


A 


Los efectos de sonido 
son casi uno réplica de 
los incorporados en FIFA 
97 para PlayStation, El 
nuevo soporte exige 


intención de no perder cuota de 


mercado en ninguno de los sopor- 
tes. El prestigio de la saga FIFA, y ser 
el primer simulador de fútbol para 
Nintendo 64 en llegar al mercado es- 
pañol, son los principales puntos a 
favor del nuevo cartucho. Sin em- 
bargo la comparación con lo que he- 
mos podido observar en J-LEAGUE 
PERFECT STRIKER supone un reto 
demasiado elevado para un Pe 
ma que, seguro, será mejorado en 


posteriores entregas. 


nic Arts se sube al 
tren de Nintendo 64, el re- 
suliado global del juego no es todo lo bueno 
que se podía esperar. Set el primer simulador 
de fútbol para el nuevo soporte de Nintendo es 
la principal baza de Un juego en el que muchos 
pondrán todos sus lluslones. 
Me La rapidez. de Elactronio Arts on lanzarlo, 
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Igo más de un año ha tenido 
As: pasar para que viera la luz 
entrega de la saga ' 

FIFA creada para los 32 bits de Sega. 
El compacto aparece con unos meses 
de retraso con respecto a la versión de 
PlayStation, aunque las características 
básicas son las mismas. Así, se mantie- 
ne la notable mejora en el apartado 
gráfico, gracias a la utilización de mo- 
dernas técnicas como la denominada 
Motion Blending, logrando sincronizar 
carrera y golpeo de balón. También se 
mantienen las 8 cámaras, una más que 
en la entrega de 1996, y se reprodu- 
cen las impresionantes 5 intros con las 
que disfrutamos en la versión de 
PlayStation. El fútbol sala también es- 
tá presente, una de las señas de iden- 
tidad de la última hornada de FIFA. 
Por lo que respecta a las opciones, los 
clubs de once paises, las selecciones 
nacionales y los jugadores reales de to- 
dos estos equipos son un importante 
factor a tener en cuenta. Las plantillas 
recogen los futbolistas de la tempora- 
da pasada y, aunque es posible editar 
los jugadores, también se pueden rea- 
lizar traspasos. De esta forma es posi- 
ble contar con jugadores como Ronal- 
do en el Barcelona, simplemente or- 
ganizando el traspaso con el PSV 
Eindhoven. Bien por Electronic Arts. 
CHIP Ex CE 
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1 pisado año se produjo 1 un na 

téntico aluvión de simuladores de 

fútbol para PlayStation. Entre 
ellos sorprendió la aparición de ADI- 
DAS POWER SOCCER, un juego pro- 
gramado por los franceses de FDI y 
que contaba con el respaldo de la 
prestigiosa Psygnosis. El mencionado 
compacto tenía una sobria concepción 
gráfica que, sin grandes alardes, no 
presentaba fisuras en ninguno de sus 
apartados. La jugabilidad era su punto 
fuerte, gracias sobre todo a la gran va- 
riedad de acciones que los jugadores 
podían realizar. La segunda entrega 
de la serie mantiene los dos aspectos 
mencionados de una forma casi idén- 
tica, aunque se mejoran algunas ruti- 
nas, y se facilita el juego dentro de las 
áreas. Sin embargo, las principales no- 
vedades se encuentran en el nuevo 
abanico de Opciones. La más llamati- 
va para el usuario es la. incorporación 
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mer simulador que permite | disfrutar 
de Ronaldo o de Giovanni en el Bar- 
celona, o contar con Suke jatovic 
y Roberto Carlos en las filas del Real 
Madrid. De todas formas, la actual lo- 
cura de los fichajes hace casi imposi- 


q 
completamente al día, É por lo que, co- | 
mo es lógico, hay algunas ausencias 
como las de Panucci, Amunike o Re- 


distingue entre el color me 


A piel. Respecto a los equipos, otro as- 
pecto destacable es la posibilidad de 


e en un torneo. a equipos de 


PES EN 
— AVAL A 


E Hr 


JRELA TOR POCO 


otros países, y la aparición de una 


competición con el formato de la liga 


europea de campeones, por lo que id 
además incluye a los equipos europe- | 


os que participan en la misma. El otro 
apartado por el que se ha apostado 


¡ fuerte es en la mejora de los efectos 


sonoros. Aunque en los efectos de so- 
nido que rodean el juego no hay va- 
riaciones reseñables, destaca la apari- 
ción de un comentarista en nuestro 
idioma. Se trata de un aspecto ya in- 


' corporado en otros simuladores como p 


EURO 96 ENGLAND para Saturn, a tra- 
vés de la voz de J. J. Santos. En esta 
ocasión no se ha recurrido a un perio- 


dista popular, recordando mucho los 


comentarios a los incluidos en Fl, tam- 
bién programado por Psygnosis. Aun- 
que en algunos momentos las frases 
no se adapten demasiado a lo que su- 


'Í cede en el terreno de juego, constitu- 


yen un aspecto más a destacar en fa- 


==] | vor del programa. ADIDAS POWER | 
SOCCER INTERNATIONAL 97 está es- | 
pecialmente recomendado para los 


que disfrutaron con la jugabilidad del 


anterior, y quieran trasladar está a los | 


clubs españoles. 


Enternational E], 
Publizhbes and Developed by Psyorrozés Ltd. 
Copyrigiat Psygrosis 1997 
adidas lx a registered Tracte mark of mdíctas AG 
PowwSoccer nterraticnal 97 ia > trademark cl payonoria sd. 
Special crostive contributica from MICROTIME MEDIA 
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FIFA” 


¡Vive toda la pasión del fútbol! 


NE 
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“Llega FIFA 64. Un juego sorprendente 
y completamente nuevo desarrollado 
usando toda la potencia de los 64 bits. 
La captura digital de las habilidades 
con el balón de David Ginola ofrece un 
realismo total en los movimientos, 
mientras que los jugadores son 
renderizados en tiempo real.” 


o 


e Todas las opciones que han 
hecho legendario a FIFA. 

+ Soporta el modo analógico 
del controlador de Nintendo. 

+ Nueva perspectiva en cada 
imagen. 

+ Animaciones 3D poligonales 

capturadas de David Ginola. 


a EA VI CIGI UDS PERS A 


¡Ni siquiera el fútbol real te 

ofrece tanto! 

* Más de 2.000 jugadores con 
nombres reales. 

e 4 ligas internacionales 
(E.E.U.U., Inglaterra, 
Alemania, Francia e Italia). 

+ Más de 60 selecciones nacionales. 


SPORTS 


IF IT'S IN THE GAME, 
IT'S IN THE GAMEO 


Edita y distribuye ELECTRONIC ARTS SOFTWARE Edificio Arcode Rufino González 23 bis Planta 1.* Local 2 28037 Madrid Tel. 91-304 70 91 Fox. 91-754 52 65 


TEÉFONO SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91-754 55 40 
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a corta saga SUPERSTAR SOCCER 

ha marcado una época en el mun- 

do de los videojuegos deportivos. 

La aparición de su primera versión 
- (SUPERSTAR SOCCER) tuvo lugar ha- 
ce más de dos años para los 16 bits de 
Nintendo. Este cartucho, denomina- 
do en Japón PERFECT ELEVEN, llegó 
en un momento en el que la jugabili- 
dad estaba marcada por SENSIBLE 
SOCCER y la espectacularidad por Fl- 
FA INTERNATIONAL SOCCER. El pro- 
grama de Konami reunió ambos as- 
pectos en un cóctel magistral en el que 
destacaba el enorme tamaño de los 
sprites con respecto a sus competido- 
res. Cuando aún no había transcurri- 
do un año, y parecía imposible crear 
un simulador para Super Nintendo su- 
_perior a éste, llegó a España INTER- 
NATIONAL SUPERSTAR SOCCER DE 
LUXE. Ante la perplejidad de propios 
y extraños, los gráficos y la jugabilidad 
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cluían nuevos aspectos como la posi- 
bilidad de crear estrategias y la so- 
breimpresión de los nombres de los ju- 
gadores durante las repeticiones. La 
aparición de los soportes de 32 bits vio 
como Konami dejaba a un lado esta 
saga para lanzar en nuestro mercado 
GOAL STORM, al que en Japón ha 
acompañado WINING ELEVEN'97. Sin 
embargo, la compañía nipona no se 
ha olvidado de esta saga por lo que re- 
cientemente ha editado la versión pa- 
ra Mega Drive y la que aquí nos ocupa. 


El compacto de PlayStation mantiene | 


tanto la jugabilidad como la concep- 
ción visual de su antecesor. No se han 
añadido nuevas perspectivas, ni se han 
sustituido los sprites por polígonos. Es 
el mismo programa que dejó maravi- 
llado al mundo de los videojuegos con 
escasos retoques que buscan eliminar 
rutinas y añadir, si cabe, más jugabili- 
dad. La principal novedad, además del 


, formato en CD, es la incorporación de 


un editor de jugadores. Esta caracte- 


rística es novedosa para el mercado es- 


pañol, ya que los privilegiados que ob- 


¿1 tuvieron la versión japonesa ya conta- 


ban con esta posibilidad. Además, se 
ha incluido un corta intro, en la que se 
mezclan imágenes en color y blanco y 
negro, en las que se aprecian a juga- 
dores con gran similitud a los reales. A 
pesar del tiempo transcurrido y de la 
gran complejidad de técnicas utiliza- 


das actualmente en los juegos de fut- 


bol, la jugabilidad de este compacto 
supera a la de la mayoría de los títulos 
de PSX lanzados a bombo y platillo. En 
algunas ocasiones la veteranía es un 
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Todos los 
luchadores 
tienen dos 

epilogos. 

Pulsa el botón 

adecuado en 
el momento 
justo y verás 
el otro final. 
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esto en PlayStation. 
Namco ha demostrado 


A hasta qué punto llega E MEA 
A su maestría mejorando MM LE a 
la versión coin-op, introduciendo detalles e E E 
en algunos escenarios y, por supuesto, q p > a E 
añadiendo los modos de juego que tan- malo >. «e A AS OE EXP, 
to nos hicieron disfrutar con TEKKEN 2: cacas ea + AS = dp [do 0 need a mesos migas RS Z y 


Survival, Team Battle Mode, Time Attack y 
Practice. A todos ellos se ha unido una 
nueva modalidad como comentamos 
someramente hace dos números, lla- 
mada Edge Master Mode. La 

idea me parece original y el 
concepto de lo más innovador, ya 
que además de divertirnos de lo 
lindo alarga la vida del com- 
pacto hasta límites insospechados. Ca- 
da luchador se encuentra inmerso en 


una historia que le conducirá a tra- 


É - ; $ 


Superar las cotas alcanzadas por TEKKEN 2 se 
os como una misi n casi imposible. La incre ble 
calidad de este t tulo coloc muy alto el list n dentro del 
] ¡ g nero de lucha. Ahora SOUL BLADE, la Itima 
| | producci n de Namco, quiere desbancar al rey de los 
s beat'em-up con nuevas y espectaculares sorpresas. 


vés de los cinco continentes en busca de 
Soul Edge, la espada maldita. En su peri- 
plo tendrán que disputar una serie de 
combates que le reportarán 7 armas con 
características diferentes. Unas recuperan 
energía, otras la consumen debido a su 
increíble poder de destrucción y algunas 
permiten ataques rápidos gracias a su po- 
co peso. Pero si algo diferencia al Edge 
Master Mode del modo Arcade es el de- 
sarrollo de los combates. Cuando el lu- 
chador llega a un destino, puede encon- 
trarse bajo los efectos de un veneno mor- 
tal, y si no sales victorioso con rapidez 
hallará la muerte. En el Colisseum partici- 
parás en un torneo contra todos los con- 
trincantes que salten a la arena para con- 
seguir un arma que podría ser Soul Edge. 
En otras ocasiones, determinados perso- 
najes sólo sufren daño cuando son heri- 
dos en el aire, otras bastará con sobrevi- 
vir para continuar la búsqueda y en los 
peores sitios tendrás que demostrar tu 
habilidad ejecutando los Critica! Edge (gol- 


pes especiales de cada personaje). En el li- 
bro que cuenta la historia de cada per- 
sonaje hallarás todos los detalles necesa- 
rios para derrotar a tus enemigos. Al fi- 
nal, cada uno de los integrantes de SOUL 
BLADE se enfrentará con el mismísimo 
Soul Edge para obtener la penúltima ar- 
ma. Sí, la penúltima, porque después 
tendrá que recorrer un camino incierto 
para lograr que el arma definitiva sea su- 
ya. Aquí no termina la repercusión de es- 
ta modalidad en el juego. Después de 
haber conseguido las 80 armas blancas 
podrás hacer uso de ellas en otras mo- 
dalidades del juego. Esto ha motivado 
que existan diferentes tablas de records 
cuando se emplean armas especiales y 
aprovechamos sus ventajas. 

El Edge Master Mode no es el único ele- 
mento que nos ha sorprendido en SOUL 
BLADE. Nada más conectar la consola 
acomodaos bien para disfrutar con la me- 
jor intro de la historia, superior a la de 
TEKKEN 2. Sería capaz de comprarme el 


PlayStation | 


Si tu luchador pierde el arma, aún tiene 
la oportunidad de ganar el combate 
empleando un nuevo catálogo de llaves. 
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Terminando el juego con 
los dos finales alternativos 
de Hwang y Seung Mina, un 
nuevo personaje 

aparecer en la 

pantalla de 

selecci n. Se 

trata del 

padre de 


Sophitia 

aparecer 

cuando hayas 

conseguido todas 

sus armas en Edge 
Master Mode. La 

nica diferencia con el 
personaje original es la 
vestimenta. Los golpes son 
los mismos. 
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Tras derrotar a Soul Edge y 
hallar la ltima espada de 
Siegfried, si acudes a la 
pantalla de selecci n 
encontrar s que 

ha aparecido un 

nuevo 

personaje 

similar a 

Siegfried. 


Esta 

luchadora 

es Sophitia 

luciendo un 

ba ador, tal y 

como aparece en la 

intro. Para conseguir 

que sea seleccionable 
tendr s que obtener las 70 
armas del Edge Master. . 


IN 
SUPERJUEGOS 4 


juego simplemente por verla si el resto 
de su contenido fuera un mero comple- 
mento de este alucinante corto en FMV, 
cosa que, por suerte, no ha sucedido. La 
canción que acompaña a las secuencias 
de imágenes convierten al conjunto en 
una especie de Video-clip que no tiene 
desperdicio lo mires por donde lo mires. 
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El final boss del juego es seleccionable. 
Bastar con acabarse el juego en modo 
Arcade con todos los personajes de SOUL 


BLADE con cualquier 
configuraci n. 


Namco ha cuidado hasta el último deta- 
lle llegando incluso a renderizar un valle 
entero que aparece por un breve espa- 
cio de 2 segundos, un derroche de es- 
fuerzo que será agradecido por todos 
aquellos que sepan apreciar las cosas bien 
hechas. Después de este magnífico pre- 
ludio, podréis comprobar que la entrega 
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cada personaje, recorriendo el 

mundo en busca de 70 armas 

diferentes con caracter sticas 
propias. 


X: SUPERJUEGOS 
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Vive intensamente la historia de 


para PlayStation no ha sufrido ningún 
cambio respecto a SOUL EDGE Ver. ll a 
excepción de algunos escenarios más de- 
tallados, como el agua en el escenario de 
Li Long y la aparición de Cervantes y 
Hwang como personajes que se pueden 
seleccionar desde un principio. La mecá- 
nica del juego tampoco ha variado, con- 
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táis con dos ataques diferentes de espa- 
da, una patada y un botón para la de- 
fensa, como en STAR GLADIATOR. Cormn- 
bos, llaves y golpes especiales conforman 
un pack que hará las delicias de los ju- 
gadores más exigentes. Además de 
los 10 personajes que aparecen en la 
pantalla de selección podemos ac- 
ceder a cinco luchadores más, aun- 

que puede que SOUL BLADE nos 

tenga reservada alguna sorpresa 

más. Los finales de cada uno de 

los protagonistas no son CG, sino 
gráficos en 3D en tiempo real  ¿ 
NN 

para cambiar el epílogo del 4 
luchador. Los que recuer- 

den la máquina se pre- 


guntarán si en PlayStation se han inclui- 
do los maravillosos efectos de luz que te- 
nían lugar durante los combates. En ca- 
sita también gozaremos contemplando 
como anochece en un sombrío 
campo de hierba azotada por el 
viento mientras nos jugamos la vi- 
da al son de melodías orquestadas 
que dotan de mayor intensidad 
a los combates. En el apartado 
musical, Namco se ha des- 
fí5 marcado de las composicio- 
YA nes utilizadas en TEKKEN 2 
“optando por un talante épi- 
co con acompañamientos 
musicales muy propios para un jue- 

go de capa y espada. 
R. DREAMER 
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¡ tuvieramos que buscar una 
palabra para definir TUROK, 
ésta sería, sin lugar a duda, la 
de original. Aunque nada de 
lo que aparece en el juego es 
realmente novedoso, nada 
que no hayamos visto ya en otros títulos 
del género, la forma de plantearlo y de 
llevarlo a cabo si logra alcanzar unos re- 
sultados óptimos e inconfundibles. Una 
vez que hayáis visto una partida de TU- 
ROK DINOSAUR HUNTER, estamos se- 
guros que no lo confundiréis con ningún 
otro programa porque sus señas de iden- 
tidad están muy bien definidas. 
Para empezar, el argumento es, cuanto 
menos, pintoresco. Mezclar al personaje 
protagonista, un indio americano, con 
dinosaurios, alienígenas y robots, y aña- 
dirle a sus armas típicas (arco, cuchillo y 
rifle) cañones de plasma, misiles o bom- 
bas atómicas... es, como decirlo, una ba- 
se un tanto extraña pero comprensible si 
tenemos en cuenta que está basado en 
un cómic, cuestión que da mucho juego 
e infinitas posibilidades de desvariar. A 
cosas más extrañas estamos habituados. 
Siguiendo con el tema de las originalida- 
des propias de TUROK, los escenarios ca- 
si claustrofóbico y estrechotes (típicos de 
los shoot 'em-up en perspectiva subjetiva) 
en este juego de Acclaim son tan sólo 
una mínima parte del monstruoso ma- 
peado del juego. Aquí disfrutaremos de 
una mayor libertad de movimientos gra- 
cias a unos escenarios mucho más abier- 
tos, de dimensiones gigantescas, con 
desniveles de todos los grados, agua pa- 


5) SHOOT'EM-UP 


The Jungle 


Algún iluso Lagarto, lagarto 


estará pensando «. Y MÁS 
que al principio lagartos, 
la cosa es Además de 
sencilla, Graye estos 
error, TUROK acompañantes 
no entiende de milenarios, 


novatos ni de 
transiciones, 


mercenarios y 
otros perros. 


a 


DO CON TODOS 
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Un buen lugar 
para perderse. 
Miles de seres 

buscan tu 
muerte, Se 
fuerte y no 
descuides tu 
espalda. Estan 
en todas partes, 


cuestion de 
tiempo. Reza lo 
que sepas, 


ra regar Murcia y media Valencia, plata- 
formas móviles, paredes para trepar y : 
otras muchas sorpresas. La sensación de E Ad 
estar perdidos en esta ocasión es, por 
tanto, por razones muy diferentes a las 
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habituales. La mejor recomendación que BOTTOD TO 10DP 

se puede hacer es llevar el mapa activado the Longer yoga Hop E 
en todo momento, prestar toda nuestra HIDP. THE FURTHER 
atención a los parajes ocultos y no dejar- TUROR MOYES 


se ninguna llave atrás. 

Otro aspecto sorprendente es el tema de 

los controles. Las acciones no habituales 

nertas azules tendrás en este tipo de programas, como mirar 
le habilid: en todas direcciones o saltar, han dado 


the Catacombs The Treetop Village 


Si arriba la cosa 

está fea, abajo 
está mucho 
peor. La falta 


de luz les 
vuelve más pies de plomo, 
agresivos y aquí las prisas 
certeros con sus sólo cuestan 
Armas, muchas vidas, 


Estás cerca del 
final. No lo 
sabes tu bien. Si 
te queda algo 
de salud y algún 
nervio vivo, las 
plataformas 
móviles te los 
destrozará, 


Si has llegado 
hasta aquí es 
que eres una 


A bestia parda, Ya 


conoces casi 
todo y sólo te 
queda conocer 
al Jefe de 
Jefes, Suerte. 


la oportunidad a los programadores de 
sacarle todo el jugo al mando de Nin- 
tendo 64. Al principio resulta complica- 
do hacerse con el control y aún con la 
práctica de muchas partidas seguiremos 
teniendo dificultades para manejar con 
precisión el disparo por la extrema sensi- 
bilidad de la palanca central de este con- 
trol pad. Por este motivo, los fanáticos del 
DOOM y otros títulos similares cuyo ma- 
nejo era todo un alarde de elementali- 
dad, pueden sufrir algún pequeño ata- 
que de ansiedad al intentar saltar de una Salya siempre. Son mu: 
plataforma a otra y se caigan al vacío. y si fallas volverás al 
Con la práctica todo es superable y, al fin 
y al cabo, es una forma de darle más 
emoción al asunto. 

En lo que si se puede decir que TUROK 
sintoniza con el DOOM es en la abun- 
dancia de «Ketchup» aunque lo supera, 
de lejos, en la crudeza y en el realismo 
de los momentos finales de los enemi- 
gos. Algunas de las escenas son tan su- 
mamente salvajes y ricas en líquidos va- 
rios, que sólo podría describirlas bien el 
guionista de «Uno de los nuestros». Para 
aquellos que sean suceptibles, los pro- 
gramadores han incluido una opción pa- 
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ra cambiar el color de la sangre a tonos 
más ecológicos (el verde) o eliminarla 
completamente. 

Gráficamente, TUROK es una maravilla, 
un espectáculo de luces, colores, textu- 
ras, de animación en los rivales y suavi- 
dad en los movimientos. Yendo con toda 
la mala leche del mundo sólo se le pue- 
de criticar algunas ralen- 
tizaciones y desaparición 
de polígonos. Puede que 
no sea comparable a la 
perfección y al grado de 
terminación de SUPER 
MARIO 64, pero os ase- 
guramos que nadie que- 
dará defraudado. Lo mis- 
mo se puede decir de los efectos sono- 
ros realmente excelentes y de las melo- 
días que, aunque prefiramos dejar sólo 
los FX, son perfectas para este programa. 
Hemos querido dejar para el final la ju- 
gabilidad porque en esta creación de Ac- 
claim muchos harán comparaciones con 
DOOM, el título más emblemático de es- 


te género, y, en realidad, tal compara- 
ción es bastante inapropiada. Aquí, la 
gran cantidad de elementos de habilidad 
plataformera tienen tanto peso como los 
de shoot 'em-up y son la principal dificul- 
tad para acabar las fases. Es de todo me- 
nos un paseo en un día festivo. Los pro- 
gramadores han tomado al píe de la le- 
tra eso de que «para aca- 
barse un juego hay que 
conocer hasta los más 
mínimos detalles», y lo 
han diseñado de tal mo- 
do que para pasar de ni- 
vel tenemos que escudri- 
ñar hasta el más recóndi- 
to de los rincones. Antes 
de terminar de hablar sobre su jugabili- 
dad, este juego precisa del controller pak. 
En resumen, TUROK DINOSAUR HUN- 
TER es título con personalidad propia y 
que llega en un momento inmejorable 
al no contar con ningún rival en el catá- 
logo de Nintendo 64. : 
DE LUCAR 


la revista más avanzada 


que hayas visto nunca 


en el número 2... 
las tarjetas de crédito que más te convienen 
animales en peligro de extinción 
qué hay detrás de las spice girls 
por qué ellas se maquillan y ellos no 
todo lo que mueve el tenis profesional 
¿merece la pena actualizar tu ordenador? 
e alimentos asesinos 
los impuestos con más historia 


eviajes excitantes 
prototipos del futuro 
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ASESAR DE CONTAR CON UNAINOENOS, 
CUE POR S/ SOLA VENDE LO IWWENSAS.. 
LUCAS ARTS SE HA AUTOINRVESIS 
L£A OBLIGACION DE CREAR MARDNINADS, 
COMO ESTE SHADOWS OF THE ENNOIRE. 
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a aparición de Nintendo 64 llevaba consigo la duda 

de saber si la calidad de sus juegos iban a estar a la 

altura de la propia consola. Nuestras miradas esta- 

ban puestas en dos títulos, posiblemente los más es- 

perados de los últimos tiempos. Uno era SUPER MA- 

RIO 64, cuyas expectativas se han cumplido holga- 
damente. El otro, SHADOWS OF THE EMPIRE, es la pequeña 
joya que nos ocupa en estos momentos. Antes de empezar de- 
bemos aclarar algo. Pretender comparar SUPER MARIO 64 y 
SHADOWS OF THE EMPIRE es un tarea imposible y poco sen- 
sata. Cada uno es como es, respondiendo perfectamente a los 
estilos de juego que más se veneran en sus respectivos lugares 
de origen. El hilo argumental de SHADOWS OF THE EMPIRE 
se situa entre los capítulos IV y V de la saga, esto es, entre el 
IMPERIO CONTRAATACA y EL RETORNO DEL JEDI. Se han uti- 
lizado los muchos cabos sueltos que quedan entre ambas pe- 
liculas, al tiempo que se han incluido nuevos personajes como 
Xizor, la cabeza visible de un sindicato del crimen llamado Black 
Sun, un principe empeñado en destronar al todopoderoso 
Darth Vader, quien se encuentra sumido en importantes con- 
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ESCAPE FROM ECHO BASE 


SUPERJUEGOS $ 


flictos emocionales con su hijo Luke Skywalker. Rendar, por otro 
lado, es el personaje ideado para dar vida al protagonista de 
SHADOWS OF THE EMPIRE, un tipo duro cuya personalidad se 
asemeja mucho a la de Han solo. De hecho, sus propios crea- 
dores no se esconden a la hora de admitir haberse fijado en él 
para crear a nuestro compañero de aventuras. A través de su 
persona nos moveremos por diez impresionantes escenarios so- 
bre los que se pondrán en práctica diferentes sistemas de jue- 
go. El más utilizado será el ya clásico sistema en primera persona 
que Apogee revolucionó, y que ahora Lucas Arts ha perfec- 
cionado, aunque no faltarán las impresionantes fases en el es- 
pacio, en las que por primera vez podremos movernos a nues- 
tro antojo alrededor de inmensas naves imperiales, lasers y Tie 
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SEWERS OF IMPERIAL CITY 


Fighters (entre otras muchas cosas más). Eso sí, por encima de 
todas ellas está la primera fase en el desierto helado de Hoath, un 


exagerado despliegue visual al servicio de nuestro Snow-walker 


a través del cual se representará con todo detalle la batalla ini- 
cial de EL IMPERIO CONTRAATACA. Y es que, a partir de aho- 
ra, volar entre las patas de un AT-AT Walker o pasar a escasos 
centímetros de un AT-ST Walker dejará de ser un sueño, pa- 
sando a ser algo tan real como la ya demostrada potencia grá- 
fica de Nintendo 64. El engine 3D creado por Lucas Arts ha 
permitido la creación de mapeados tan extensos como com- 
plejos, permitiéndonos incluso entrar en las naves que encon- 
tremos en los hangares, así como en infinidad de lugares se- 
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EL INTREPIDO RENDAR, COMO 
PODEIS COMPROBAR, GUARDA 
UN CIERTO PARECIDO CON EL 
ALMA MATER DE LA SAGA DE 
LAS GALAXIAS, HAN SOLO 
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La imagen que apa: 
rece a la izquierda 
corresponde a la ver- 
sión de Atari 2600 que 
se hizo, hace algo 
más de 15 años, de la 
batalla de Hoth. Des- 
de luego, el tiempo 
pasa para todos. 


cretos que iremos descubriendo con el 
tiempo. Nos gustaría extendernos más, 
pero en esta ocasión es cierto el dicho de 
que una imagen vale más que mil pala- 
bras. O una música, que para eso se han 
digitalizado partituras de John Williams 
y Joel McNeely, una tarea complicada si 
tenemos en cuenta que SHADOWS OF 
THE EMPIRE, como es lógico, es un car- 
tucho de «tan sólo» 96 megas. 

J. C. MAYERICK 
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EN MOMENTOS COMO ESTE, UNO SE SIENTE PRIVILEGIADO orR | 
DISPONER DE UNA OBRA MAESTRA ANTES QUE NADIE. ii MAS | 
QUE NADA, POR PODER CONTAR A TODO EL MUNDO LO | 
MARAVILLOSO QUE PUEDE LLEGAR A SER UN SIMPLE JUEGO. 
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a verdad es que con todo lo que hemos hablado 
sobre este juego, poco o muy poco nos queda 
por contar. Tan sólo ratificar lo que os hemos ve- 
nido comentando en los últimos meses: PORS- 
CHE CHALLENGE es, hoy por hoy, el mejor si- 

| mulador automovilístico que ha pasado por con- 

sola alguna. Y para sorpresa de todos, ¡0, grupo de progra- 
mación encargado del proyecto, es uno de los equipos de 
desarrollo interno de SCEE, con lo que por fin se acaba con 
el pseudo-monopolio que los programadores nipones habí- 
an impuesto en este tipo de juegos. Ponerse a los mandos de 
PORSCHE CHALLENGE es sumergirse en un increíble mun- 
do 3D sobre el que se han aplicado los mejores efectos de luz 
que jamás hemos visto en juego alguno. Alpes, USA, Stuttgart 
y Japón son los cuatro circuitos que deberemos afrontar, to- 
dos ellos con trazados ciertamente complejos que permiten 
la creación de innumerables variantes, y que alcanzarán su 
máxima expresión en los modos interactivos, en los que se 
abrirán y cerrarán tramos de forma aleatoria. Todos ellos, pe- 
se a su complejidad, se mueven con una suficiencia pasmo- 
sa, fruto del gran trabajo que el equipo de desarrollo ha pues- 
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Solo echarle un ojo 
a las carreras de 
demostración hará 
que pasemos horas 
y horas de 
diversión. 


to en la creación del engine 3D. A nivel técnico, entonces, ningún pero. ¿Y en ju- 
gabilidad? Bueno, reconozco que es mucho el tiempo que he invertido en tes- 
tear hasta la extenuación este juego, pero aún ahora siento la necesidad de vol- 
ver a coger el pad y superar los ya casi insuperables tiempos que he registrado. 
El modo de dos jugadores, en cambio, es otro cantar (mejor aún, si cabe). Una 
cosa es competir, pero PORSCHE CHALLENGE te llevará, con toda seguridad, 
al enfrentamiento directo. Nunca un modo de dos jugadores fue tan divertido. 
Esta obra maestra se completa con pistas de audio para cada circuito y unos 
efectos de sonido simplemente geniales (el ruido del motor es incréble). 

J. €. MAYERICK 
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PREGUNTAS: 
1. ¿En qué año se fundó la compañía Porsche? 
2. ¿En qué ciudad alemana tiene su base la compañía Porsche? 
. ¿Cuántos circuitos tiene el juego? 
. ¿Cuántos pilotos podéis elegir en PORSCHE CHALLENGE? 
. ¿Qué otro juego para PlayStation han programado los creadores de Porsche? 


. h . 


 IPPPD0qAqQE2P—P—————— AUNADO AAA AAA AAA AAA 
e ng APELLIDOS: —_____________ PROVINCIA: 
ÁS osoncnrenancanancasomanennnnraass DOMICILIO: >>>” 8<CPOSTAL: 
TELEFONO: 


Playstation es una marca registrada de Sony Computer Entertainment. Sony Computer Entertainment es una marca registrada de Sony Corporation, Japón. Porsche y Porsche Boxster son unas marcas 
registradas de Porsche. Todos los nombres y marcas de las compañías, están registrados por sus respectivos propietarios. Todos los derechos reservados, 
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La primera toma de contacto 
con nuestro potente tanque. 
Una campaña sencilla en la que 
bastará destrozarlo todo. 


Como su nombre, Seek and Destroy, indica, en esta misión tendre- 


mos que localizar y destruir peligrosos objetivos militares. 


ASS DESTRUC- 

TION está desti- 

nado a ser uno 

e de los grandes 

del 97. Los que hayáis leído 
nuestras páginas en los últi- 
mos meses, seguro que en- 
contraréis bastantes semejan- 
zas visuales entre este com- 
pacto y RETURN FIRE, otro di- 
vertido juego protagonizado 


por tanquecitos y que apare- 
ció en 3DO y PlayStation, pe- 
ro las similitudes son tan sólo 


DESTRUCTION 


cosméticas. Las excelencias 
técnicas son tantas que po- 
dríamos pasar meses hablan- 
do de ellas. En primer lugar, 
el desplazamiento de panta- 
lla es de lo más suave que he- 
mos visto en 3D, y en ningún 
momento se produce ni la 
más mínima ralentización, 
por muchos enemigos y ex- 
plosiones que haya en panta- 
lla. Los gráficos están realiza- 
dos perfectamente, con algu- 
nos escenarios verdadera- 


En algunas campañas la varie- 
dad de los escenarios es bastan- 
te destacable, encontrando des- 
de desiertos a campos nevados. 


mente preciosos, aunque lo 
divertido es destrozar estos 
parajes. Este es uno de los 
puntos fuertes de MASS DES- 
TRUCTION, ya que el juego 
hace honor a su nombre, y 
podremos destrozarlo todo, 
desde cosas tan lógicas como 
tanques, aviones, soldados... 
hasta otras como semáforos, 
edificios, transeúntes, urbani- 
zaciones, o coches. El arsenal 
de armas del tanque es des- 
comunal, y posee algunas ar- 
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La suavidad y espectacularidad de los gráficos superan con creces 
a todo lo visto anteriormente, SOVIET STRIKE incluido. 
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Para superar con éxito este úl- 
timo escenario será necesario 
escoger el tanque adecuado pa- 
ra cada una de las misiones. 


DESTRUCTION 


más ajustada. En el apartado 
sonoro, aparte de la carencia 
de músicas (tan sólo cuenta 
con dos), nos encontramos 
con unos efectos de sonido 
verdaderamente brillantes. 
Personalmente os aconsejo 
desconectar la música y jugar 
sólo con los efectos. A 
MASS DESTRUCTION le 
sobran cualidades para ser 
uno de los grandes juegos 
del año en Saturn. 
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mas verdaderamente espec- 
taculares. Nos será práctico 
aprender para qué son útiles 
cada una de ellas. Hay cosas 
que es más divertido eliminar 
de una cierta manera, por 
ejemplo los soldaditos, a los 
que os aconsejo atropellar o 
quemar con el lanzallamas. En 
cuanto el resto del juego, de- 
ciros que está estructurado 
por misiones de manera muy 


similar a la saga STRIKE, pero 
con una dificultad bastante 
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La aventura comienza en el interior del cas- 
tillo de Barbarossa. Tras los sabios conse- 
jos de tu padre, serás guiado ante el em- 
perador y la 

enigmática 

pero hermosa 

Lady Windy. 


You 11 26100 special 
rtedtmeniitero; | understand? 
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Algunos os permiti- 
rán ganar, o perder, 
suculentas sumas de 
dinero mediante di- 
vertidas apuestas y 
otros seguir avan- 
zando en el juego. 


Guros token care iób DHESBLE 
since he was a baby. 
Tharks to your efforts. 
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CASA DE TEO 


Tus amigos esperan impacientes en casa 
las noticias sobre tu encuentro con el em- 
perador. Tras un opíparo banquete, todos 
se acuestan y 
Teo, tu padre, 
parte hacia el 


Si What the. . oh, 1t* 
Master. Home dlready? 
15 ustitina- for supper arxl 


GREGMINSTER 
Aprovecha para pasear por tu pueblo natal 
y tomar contacto con Sonya y Miilich. Dirí- 
gete al castillo para recibir instrucciones 
de tu primera 
misión en el 
ejército impe- 
rial. 
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LADY LEKNANT ROCKLAND 


Tu primera misión será recoger los resul- La segunda misión encomendada por Kraze 
tados de la carta astral de Lady Leknaat en te llevará a Rockland para recaudar im- 
una remota isla del imperio Scarlet Moon. puestos. En el Monte Seifu tendrá lugar un 


El viaje trans- 
currirá a lo- 
mos de un 
dragón. 
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cruento com- 
hate contra 
Varkas y Sy- 
donia. 


"it makes -me cry. 
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¿DONDE ESTA TED? 
Tu gran amigo de la infancia Ted es llevado 
ante la presencia de Lady Windy, que in- 
tenta apoderarse de la runa mágica Soul 
Eater. Huida 
de Gregmins- 
ter en plena 

tormenta. 
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Viktor os ayuda a huir de la posada y os re- 
comienda partir hacia Lenankamp. Tras ser 
sorprendidos por la guardia imperial, ten- 
dréis que 

huir por un 

pasadizo se- 

creto... 
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LA BELLA ODESSA EL MONTE TIGERFUL KWABA-SEIK A 

En los sótanos de la posada encontraréis a Diessa te pide que la acompañes al Monte Al atravesar la fortaleza de Kwaba tendrás 
Odessa, líder del movimiento de liberación. Tigerful para entregar unos planos secre- que engañar a la guardia fronteriza de Ain 
Tendréis que regresar a Rockland para li- tos a Kage. De vuelta a Lenankamp Odessa Gide. En Seika hallarás a Mathiu, hermano 
herar a unos encuentra la : de Odessa, As ye 
viejos conoci- | I 2 NON muerte a ma- : a a que te habla- (PROPER, Í Dai 
dos: Varkas y A A nos del ejér- A rá del castillo Ll spears Y 
Sydonia. E a hs cito imperial. — /%5 El de Toran. 
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Odessa | Mathiu 
¡Rebel Army? | 201 Hey Ledont How ve you been? LR bihat are you doinz? 
ue prefer to call ourselves | entiDona meli for- yourself Eyes; | What do you plán to do 
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7 


7 


0 SUPERJUEGOS 


ona io he best 
tell Yon. 


he Tmperial Army 


DE VUELTA AL 


-—= 


¡OO 


EN a pr q 


QS 


' 


Tras acabar con Kraze y recuperar a Pahn 
regresarás al castillo acompañado de Le- 
pant y su mujer. Allí te esperan Varkas, Sy- 


RUMBO A KAKU 


donia y un 
elfo en apu- 
ros llamado 
Kirkis... 


Aquí conocerás a Tai Ho, la única persona 
capaz de llevarte a la ista donde se alza el 
castillo de Toran, pero antes tendrás que 
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, Brother up lo2a> 


ganarle a los 
dados. Cami- 
lle se unirá al 
grupo. 
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EL CASTILLO DE TORNAN 
Una vez en el interior del castillo tendrás 
que llegar hasta el dragón zombie y derro- 
tarle. El castillo es tuyo y se convertirá en 

el cuartel ge- 
neral del mo- 


vimiento de 
liberación. 
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BUSCANDO A LEPANT 
Mathiu te recomienda que establezcas con- 
tacto con Lepant en Kouan, pero su sir- 
viente no te dejará pasar. Gracias a Krin y 
tras robar la 
espada de Le- 


pant, le en- 
contrarás. 


A ESA TACA TIOS 


Krin 
My job is 
sa | or it 


suenos <), 


CCSDOET Sat 


ALUMA —- 110 
DEVILOT. - u+0 


L—. 


AKCUMA 


a 


A a A | 
pa 


Gh 


ro — | > 
e 6 
AAA TOY AAA AA q 
o 0 0 0 0,0000 5 00,000 JN PlayStation 


4 J 
DIE ZA EA 


EIA E 


o NANITAS 
A SAT: 


E 


STREET FIGHTER ALPHA 2 y 
DARKSTALKERS se enzarzan 
en un encarnizado torneo en 
el que las neuronas prevale- 
cen sobre el másculo. 


n los últimos meses, primero en 
JAPANMANIA y luego en preview, 
os hemos ido narrando las indis- 
cutibles virtudes de este nuevo 
puzzle para 32 bits, adaptación de una 
recreativa de gran éxito en Japón. Con 
una mecánica bastante cercana al BAKU 
BAKU ANIMAL de Sega, SUPER PUZZ- 
LE FIGHTER ll TURBO pre- 
senta diversas opciones de 
juego, desde el inevitable 
Modo Versus hasta un modo 
exclusivo de esta adaptación 
doméstica, consistente en ir 
ganando regalos o Goodies, 
como en CHRISTMAS 
NIGHTS. La clave del éxito 
en PUZZLE FIGHTER con- 
siste en apilar bloques de fi- 
chas de un mismo color, y en el mo- 
mento preciso descargar sobre ellos la fi- 
cha especial que los eliminará de la pan- 
talla. Cuanto mayor sea el bloque for- 
mado y más larga la cadena de desapa- 
riciones, nuestro luchador propinará so- 
los gi bre el contrario todo tipo de magias es- 
A peciales y combos. Colosalmente diverti- 
do, PUZZLE FIGHTER está especialmen- 
te indicado para aquellos que veneran los 
juegos tipo TETRIS, y más concretamen- 
te los piques contra otro jugador. Con 


este juego lo tienen asegurado. 
NEMESIS sueros (A) 
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a la web de Codemasters y registrarlo, y 
así comparar tu tiempo con los del resto 
del mundo. Es decir, un juego de lo más 
completo que además de estar respalda- 
do por un universo gráfico pluscuam- 
perfecto, ha sido rodeado de 

un entorno de opciones y 
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Por supuesto, y unido al colo- 
sal modo Party Play, cuando 
decidáis «enchufar» hasta 4 
mandos en la consola vía Mul- 
titap será cuando os lo pasaréis 
como auténticos enanos. 


PLOTO 1DE4 


JABE 


modos de juego que lo hacen, hasta el 
momento, imbatible. Ya metidos de lle- 
no entre los surcos del CD, debemos ha- 
cer una referencia a los menús de op- 
ciones, que representan una especie de 

pueblecito en el que cada casa 

es una de las modalidades de 
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Aunque con amigos es cuando 
realmente se disfruta, la gente 
de Codemasters ha puesto toda 
la carne en el asador para que 
jugando uno sólo resulte tre- 
mendamente adictivo. 


juego. Hasta en eso el esmero de los pro- 
gramadores salta a la vista. Como nove- 
dad respecto a anteriores MICROMA- 
CHINES tenemos la modalidad autoes- 
cuela, en la que los no iniciados en este tas dos últimas modalidades es posible 
juego podrán aprender a controlar su bó- activar el Ghost Mode, viendo cómo fue 
lido asesorados por Cherry, que nos ha- ciendo nuevos circuitos en bloques nuestro anterior recorrido. En el modo 
blará en un castellano perfecto. En el mo- de tres. En el modo Challenge en vez. Multiplayer podremos correr frente a tan- 
do 1 jugador tenemos varias modalida- de contra uno, lucharemos contra 4 tos amigos como mandos poseamos 
des. En Head to Head correremos frentea vehículos. En Time Trial Challenge co- (hasta 4) en un sólo recorrido, Single Ra- 
un oponente controlado por la CPU y,  rreremos contra reloj, pero con la ce, en modo torneo, o incluso por equi- 
según vayamos ganando, irán apare- premisa de que tendremos que ba- pos de dos. Party Play es el tercer gran 


dp oran 


jar un tiempo preestablecido para poder 
pasar al siguiente recorrido. En Time Trial 
lucharemos contra nuestro propio tiem- 
po, casi como un modo Practice. En es- 


La locura. En este modo de juego, ideal para familias numerosas y ami- 
gos bien avenidos, disfrutaremos de lo lindo compitiendo en las jugosí- 
simas disciplinas incluidas. El modo Shared, lo máximo. 
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modo de juego. En él, además de la op- También se incluye en este modo la op- 
ción Shared de hasta 8 jugadores simul- ción Keepsies, en la que los jugadores uti- 
táneos, podremos competir los 8 juga-  lizarán los Prize Cars obtenidos y corre- 
dores por separado para comprobar rán entre ellos con la salvedad de que el 
quién es el mejor, el que realiza las vuel- ganador se quedará con el coche del ri- 
tas en menor tiempo, tanto en duelos de val, al más puro estilo de las películas de 
uno contra uno como si de un torneo de adolescentes universitarios americanos. 
tenis se tratara con su final y todo, como ¿Conocéis algún juego más completo? 

por separado luchando contra el reloj. THE SCOPE 


La simpar Cherry, con una voz parecida a la de Nemesis, nos irá alec- 
cionando sobre las mejores formas y modos de sacarle partido al con- 
trol de nuestro vehículo en varios test diferentes. 
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Desde unas pinzas, pasando por torpedos o bolas de fuego, son las dife- 
rentes habilidades que nos proporcionarán los items desperdigados por 
los circuitos y representados en forma de regalos con lazo y todo. 
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¡ hay una frase que pueda resumir de principio a fin el 

desarrollo de TERRANIGMA es la traducción del título 

. original japonés del juego, que respondía al nombre 

de TENCHI SOZO, y cuyo significado venía a decir lo 

mismo que el titular que acompaña a este reportaje. El 

devenir de las almas por el universo siempre ha acom- 

pañado el argumento de los tres Action RPG de Enix y, no en vano, TE- 
RRANIGMA, es para sus programadores una recopilación filosófica y 
espiritual de los dos anteriores episodios de la saga (SOUL BLAZER e 
ILLUSION OF TIME). Cuando este juego debutó en Japón en No- 
viembre de 1995 la crítica especializada se encargó de elevarlo a la ca- 
tegoría de obra maestra y muy por encima de otros títulos legendarios 
como SEIKEN DENSETSU 3 (SECRET OF MANA 2). Los amantes de los 
RPG recordarán también que los dos últimos meses de 1995 fueron tes- 
tigo de apariciones tan estelares como DRAGON QUEST VI, TALES OF 
PHANTASIA, TENGA! MAKYO ZERO y otros cartuchos de mucho re- 
nombre por aquellas latitudes. Pero aquí, en España, nos conformanos 
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con poco y tenemos que agradecer a Nintendo España 
que siga sumando títulos de leyenda al amplio catálogo 
de SNES y que además se moleste en traducirlos, ardua e 
injustamente reconocida tarea, que desde aquí me gusta- 
ría agradecer y alabar una vez más. 

En estos dos últimos meses habéis tenido cumplida infor- 
mación del que posiblemente sea, aunque siempre cabe 
esperar alguna sorpresa de Nintendo, el mejor juego de 
SNES del presente año, me refiero a TERRANIGMA, por 
supuesto. Esta brillante creación de Quintet cumple todos 
los requisitos necesarios como para situarse entre los tres 
mejores Action RPG de todo el catálogo mundial de Super 
Nintendo, siendo tan sólo superado por LEGEND OF ZEL- 
DA. La dimensiones lúdicas y argumentales de este cartu- 
cho de 32 megas merecen un trato especial, y por eso he 
dividido su comentario en dos entregas (al igual que con el 
genial SUIKODEN de PlayStation), porque considero que 
reflejar las cualidades de este tipo de juegos en un par o 
tres de páginas es un insulto a todos los que aman el gé- 
nero y a los programadores, grafistas, guionistas y músicos 
que dedican años y años de su vida a crear estos universos 
en miniatura para deleite y disfrute del resto de mortales. 
Por eso en este primer acercamiento a TERRANIGMA no 
quiero desvelaros la totalidad de buenas vibraciones que 
desprende el cartucho, ni las miles y miles de situaciones a 
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Puerta de Armas 


las que váis a enfrentaros en el momento en que intro- 
duzcáis el cartucho en vuestra consola. Tan sólo quiero de- 
ciros que el argumento del juego nos trasladará a los al- 
bores de la tierra, justo en el momento en el que un hipo- 
tético pangea va tomando forma. Nuestra primera misión 
será crear cada uno de los cinco continentes de la esfera 
terrestre resolviendo el enigma de las cinco torres. Más ade- 
lante tendremos que garantizar el nacimiento de las plan- 
tas, los pájaros, el resto de animales y la creación de los se- 
res humanos. Y esto será sólo el principio (sí, habéis oído 
bien), porque todo evolucionará rápidamente y depen- 
diendo de nuestras acciones la historia tomará rumbos di- 
ferentes. La solidez de su argumento le convierte en el Ac- 
tion RPG más complejo y completo de todos los existen- 
tes. A todo esto hay que añadirle un apartado gráfico más 
que notable, una selección de melodías entrañables y una 
colección de armas, ¡items y poderes mágicos dignas de - EA 
elogio, tanto por cantidad como por variedad. Pero de to- a A 
do esto y mucho más ya os hablaré el mes que viene cuan- 4 EIA 
do tengáis ante vuestros atónitos ojos la segunda parte de . 
TERRANIGMA, una de las últimas obras maestras que los 
usuarios de SNES van a poder disfrutar en el declive de la 
consola que marcó un antes y un después en la historia del 
videojuego. 
THE ELF 
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SEWEST cuya principal virtud radicaba 
en ser la segunda parte del clásico 
LOST VIKINGS. No es necesario pen- 
sar mucho para darnos cuenta de que 
el juego que nos ocupa es el mismo 
que os presentábamos el mes pasado, 
aunque, por suerte, a la distribuidora 
española se le ha ocurrido sustituir el 
nombre original (que parodia al clásico 
de Hitchcock NORTH BY NORTH- 
WEST, CON LA MUERTE EN LOS TA- 
LONES) por un más atrayente LOST 
VIKINGS 2. Y lo cierto es que hacer 
otra cosa hubiese sido cometer un gra- 
ve error, sobre todo si tenemos en 
cuenta que esta secuela es tan pareci- 
da al juego original como lo pueda ser 
el propio título del juego. Si uno jue- 
ga a las antiguas versiones de Mega 
Drive y Super Nintendo, se dará cuen- 
ta de que lo único que ha cambiado 
del juego es el entorno gráfico, que co- 
mo no podía ser de otra forma, se ha 
adaptado a los tiempos que corren, o 


NEW Y 


De Lúcar, Scope y Punisher 


forman la hermandad del 
cuerno de la búfala parda, un 
club muy selecto para el cual 
hay que estar dotado de una 
prominente cornamenta y 
tener anacardos centenarios 


en los calzoncillos. 
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Dentro del Desierto de la Hoja Blanca, un ermitaño 
pedirá a Twinsen que se introduzca en un antiguo 

= : templo. En su interior hay 
multitud de tesoros, pero 
también os esperan trampas, 
puzzles y esqueletos que 
despertarán de su largo sue- 
ño para acabar con Twinsen. 


¡Aib, por lin to om uoplro mí amor! 
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A AAA 
_ trará con su amada. Pero cuando creen estar a sal- 
vo una brigada de clones gol- 
pea la puerta para detener a 
Twinsen. Si consigues esqui- 
var a los esbirros de Fun- 
rock, investiga todos los rin- 
cones de la casa. 


En las islas con zonas pobladas, Twinsen puede en- 
A 

a bles, bibliotecas que ocultan 
| incunables con leyendas an- 
tiquísimas y miembros de la 
| resistencia que harían cual- 
quier cosa por acabar con la 
dictadura de Funrock. 
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LOST VIKINGOS 2 mantiene 
el mismo sistema de juego 
que su predecesor introdujo 
hace algún tiempo. Erik, 
Baleog y Olaf cuenta ahora 
con la ayuda de dos nuevos 
personajes, Fang el lobo y 
Scorch el dragonzuelo. 


lo que es lo mismo, ha sido creado por 
ordenador (los cada vez más utilizados 
gráficos renderizados). El sistema de 
juego se mantiene casi intacto, aunque 
ahora se nos permite interactuar aún 
más entre los distintos personajes, in- 
tercambiando objetos, sumando nue- 
vas habilidades, etc. En este aspecto 
destacar que se han incluido dos nue- 
vos personajes, una especie de hom- 
bre lobo y un atontado dragón con ca- 
ra de estúpido, lo que permite que la 
jugabilidad que la primera parte des- 
prendía se mantenga intacta en esta 
estupenda secuela, El único problema 
puede estar en el número de niveles 
del juego, 31, una cifra que puede pa- 
recer suficiente, pero que se quedará 
corta en un escaso espacio de tiempo. 
Puede que a muchos os parezca que 
LOST VIKINGS 2 no tiene aspecto de 
ser un juego de 32 bits. Puede que ten- 
gáis razón, pero también es cierto que 
no sólo los aficcionados a los juegos de 
coches y a los shoot “em-up tienen de- 
recho a jugar. No está de más pensar 
un poquitín. 

J. €. MAYERICK 
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| la profecía que atormentaba sus sueños 


| con ciertos toques 


| TURE se presenta 


l tos géneros. La 


winsen, un muchacho pertene- 
ciente a la raza de los colines, tras 
ser víctima de una extraña serie de 
sueños ha sido encarcelado por los 
esbirros del Dr. Funrock. Después de eva- 
dirse de la prisión comienza un largo via- 
je a través de 12 lugares para evitar que 


llegue a cumplirse. | 
Siguiendo las di- 
rectrices de una 
aventura clásica, 


plataformeros, LFTF- 
TLE BIG ADVEN- 


como una opción 
interesante para 
los amantes de es- 


perspectiva isomé- 
trica y el control 
del personaje, que 
ha ganado enteros 
con el mando de 
PlayStation, son 
parte del legado 
de su creador, 
quien tiene en su 
haber la paterni- 
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clásico en las aventuras gráficas de PC, 
ALONE IN THE DARK. El encanto original 
acaba traspasando la pantalla del televi- 
sor para impregnar al jugador de la fe- 
nomenal ambientación de este título. 
Pues, aunque los gráficos no destaquen 
entre los grandes del mercado, sí supe- 
ran la media de lo que podemos ver últi- 
mamente en 
PlayStation. El di- 
seño de todos los 
escenarios, en los 
que se ha cuidado 
hasta el último de- 
talle, asombrará a 
todos aquellos que 
se adentren en el 
sólido guión del 
juego recorriendo 
islotes y desiertos. 
Podríamos decir 
que el tiempo no 
ha podido con el 
carisma de LITTLE 
BIG ADVENTURE. 
No se han produ- 
cido cambios res- 
pecto a la versión 
de PC, hasta las 
melodías continú- 
an siendo las mis- 
mas, cumplen su 
objetivo pero no llegan a ser uno de los 
motivos sobresalientes de este CD. Por- 
que si algo destaca de LBA, es la historia 
y el mundo que se ha creado para que 
pequeños y grandes disfruten con una 
aventura compacta y de una calidad sin 
fisuras. 
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sión de un mundo 
con vida proplo. 
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DOMICILIO: — 
POBLACION: 
PROVINCIA: 
C.POSTAL: 


PREGUNTAS: 
1 Cuántas veces se enfrenta Mario con Bowser? 
2. Cuántas estrellas son necesarias para terminar 


Super Mario 64 por completo? 


RESPUESTAS: 
L 
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DESPUES DE KING OF FIGHTERS 95 Y REAL 
BOUT, SNK REALIZA UNA NUEVA 
INCURSIÓN EN LOS 32 BITS DE SONY. ESTA 
VEZ SE HA DECANTADO POR LA TERCERA 
ENTREGA DE OTRA DE SUS SAGAS MAS 
REPRESENTATIVAS, SAMURAI SHODOWN., 
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unque el resulta- 

do final no alcan- 

za las cotas de 

calidad de REAL 

BOUT, no tiene 

ada que envi- 

diar al original. Eso sí, tal y co- 
mo ocurría en Neo Geo CD, se 
continúa abusando de los tiem- 
pos de carga. Después de este 
ligero escollo, os hallaréis ante 
los mismos escenarios, perso- 
najes y golpes que veíamos en 
Neo Geo CD. Al final, como 
siempre, Zankuro estará dis- 
puesto a aguar la fiesta a todo 
ser viviente. Sin embargo, de- 
bido al tiempo transcurrido des- 
de su aparición en Neo Geo CD, 
el juego se enfrenta a una dura 


tarea en un género tan compe- 
titivo como la lucha. Los gran- 
des monstruos del mercado, co- 
mo STREET FIGHTER ALPHA 1 y 
2 o DARKSTALKERS, han explo- 
tado hasta el límite sus posibili- 
dades en el terreno de la juga- 
bilidad, sobre todo con los com- 
bos que aportan un ritmo fre- 
nético a cada combate. Mien- 
tras tanto, SAMURAI SHO- 
DOWN 3 continúa optando 
por el esquema, ya clásico, de 
llaves especiales como principal 
recurso. SAMURAI SHODOWN 
4 sí ha puesto remedio a este 
aspecto, aunque los seguidores 
de esta saga que posean PSX 
agradecerán que SAMURAI 
SHODOWN 3 vea la luz. 

R. DREAMER 
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BA LIVE"97 llega hasta 
Saturn con palpables 


e Do E . . 
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diferencias con respec- 
PlayStation. Estas se manifies- 
tan fundamentalmente en la 
calidad gráfica con la que se 
representa a los jugadores. 
Los movimientos no son muy 
fluidos, y las ocho cámaras in- 
cluidas no consiguen reflejar 
toda la espectacularidad a la 


y Ss e ad és 
UU y IIA) 


"90 0.00.0.00000005L DOOO 
= A O E OA AI AS IÓ AA A 


NBA LIVE '97 
supone el de- 
but de la saga 
de Electronic 
Arts dedicada 
al baloncesto, 
en los 32 bits 
de Sega. Las 
diferencias 
con respecto 
al mismo títu- 
lo aparecido 
recientemente, 
para PlaySta- 
tion se hacen 
especialmente 
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que nos tienen acostumbra- 
dos los últimos simuladores 
de este género. Incluso los 
menús son diferentes, aunque 
se mantiene la gran variedad 
de opciones, editor incluido. 
La música y la magnífica intro 
son los únicos aspectos de la 
versión de PlayStation que 
han sido respetados. 

NBA LIVE'97 no tiene tantos 
enemigos en su versión para 
Saturn, como en la de PlayS- 
tation (TOTAL NBA, NBA IN 
THE ZONE, NBA IN THE ZO- 
NE 2, NBA LIVE'96). Así, el 
único simulador de corte clá- 
sico para el soporte de Sega, 
al margen de SLAM'N JAM 
96, era NBA ACTION. 
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SHOOT 'EM-UP 


unque la versión 

de Saturn fué la 

primera a la que 

tuvimos acceso, fi- 
nalmente ha sido ésta la últi- 
ma en aparecer en nuestro 
país, y para desgracia de los 
usuarios de la consola de Se- 
ga, las diferencias son más de 
las esperadas. De SOVIET 
STRIKE hay pocas cosas que 
no hayamos contado ya, he- 
mos hablado de sus decora- 
dos impresionantes, desarro- 
llados a partir de maquetas y 
de su endiablada jugabilidad. 
Por eso vamos a dedicar estas 
líneas a contaros cosas especí- 
ficas de la versión de Saturn, 


ya que como podéis apreciar 
en la ficha, lleva una puntua- 
cion algo más baja que en la 
otra versión de 32 bits. El prin- 
cipal problema es que se 
mueve todo mucho mas lento 
que en PlayStation, lo que di- 
ficulta el control y complica 
bastante realizar las misiones. 
Hace unos meses hubiéramos 
dicho que seguramente no se 
puede mover mejor, pero des- 
pués de ver las cualidades de 
MASS DESTRUCTION, está 
claro que las cosas se podían 
haber hecho mucho mejor. 
Un tironcillo de orejas a los 
programadores. 

THE PUNISHER 


POP 


Otro de los aparta: 
dos más sobresalen: 
tes. Nos encontrare 
mos desde explosio- 
nes varias hasta ge- 
nicles voces. 


La mayor lentitud con y 
que se mueve todo 
resta bastantes ente- 
ros al desarrollo y la 
manejabilidad del 


las versiones de 32 bits de 
este Juego fueran mínimas. ya que cuando 
el juego estaba en desarrollo eran iguales. 
Pero lo que se mejoró en Playsiotion, ha 
quedado igual en Satum, con la corres: 
pondiente pago que puede tener un Juego 
ol que le cuesla tanto mover los gráficos. 


. Lo atmósfera que envuelve al compacto, 
Q uno de los más logrados hasta la fecha. 
Eso lenfiiva con que se muevs todo. un eror 
(— que no esperábamos nodle de aquí. 


PIN 
superJuEcOS <> 


É 


po 2CDICÍN 
p a IN 
1411] 


h LN 
Ilo (AV 
vyL Y 


ese a que no alcance la 
espectacularidad gráfica 
que en su día tuvo la en- 
trega de PC, la conver- 
sión para PlayStation y 
Saturn de este programa 
se puede considerar bastante fiel y lo- 
grada. Mirándola des- 
de el lado del diseño, 
los escenarios (en pers- 
pectiva isométrica simi- 
lar a la de PROJECT 
OVERKILL) y la anima- 
ción del personaje son 
bastante inferiores a los 
de monstruos como 
RESIDENT EVIL, y su 
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desarrollo no es tan abierto a la intuición 
e imaginación del jugador. CRUSADER 
NO REMORSE es un juego de acción 
con elementos de aventura y disparo 
que nos obligarán a buscar objetos de 
una manera casi constante, a tocarlo to- 
do y a cumplir misiones no demasiado 
complejas pero sí largas 
en la ejecución. El ritmo 
de la acción es bueno, 
de los que invitan a se- 
guir avanzando, aun- 
que no se trata de un 
juego frenético en el 
que los enemigos no 
dejan de aparecer. Aquí 
el asunto fundamental 
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Buscar farjetas-llave, disparar a Ca- ee dual 

de instante, almacenar items, abric > 
puertas, cumplir misiones y dar más 
vueltas que The Punisher sin trabajo, 
son tus principales actividades. 


| "o SS 


es la orientación. La presencia de passwords 
y, sobre todo, la posibilidad de grabar en 
cualquier momento en Memory Card, hacen 
que la dificultad del programa no sea un te- 
ma importante, y que acabárselo sea sólo 
una cuestión de tiempo y paciencia. Aún así 
CRUSADER NO REMORSE tiene muchas, 
muchas horas de juego que ofreceros y a 
No es para fra cohetes pero sí bastante partir del sexto nivel las cosas son de todo 
correcto para una aventura como Ésta. menos un paseo. 

En resumen, CRUSADER NO REMORSE es 
un buen juego para aquellos que gusten de 
acción relajada y muchas fases para desgas- 
tarse las neuronas buscándo las puertas y 
objetos de cada misión. No es muy espec- 
tacular pero si un juego completito y agra- 
dable de jugar. 


Con la farjeta puedes salvar en cualquier 
momento. Los passuwords sólo al final 
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os tradicio- textos en español 
nales progra- y nombres, de 
mas de fút- equipos y jugado- 
bol permiten res, reales. El nú- 


controlar a los juga- 
dores durante los 
partidos. Sin em- 
bargo, existe otra 
cara del deporte rey 
que se juega en los 
despachos. El mun- 
do de los videojue- 
gos no ha sido aje- 
no a esta faceta, 
creando desde FO- 
OTBALL MANAGER 
para Spectrum, un 
considerable núme- 
ro de simuladores 


mero de aspectos 
controlables es 
impresionante 
(traspasos, entre- 
namientos, precio 
de las entradas, 
etc), basándose 
en siete depen- 
dencias del cuer- 
po técnico y direc- 
ción. A diferencia 
de otros títulos no 
es posible disputar 
activamente los 
partidos, pudien- 


casi todos en formato Amiga y Si alguna vez te has do optar entre observar las ju- 
PC. Sin embargo, es la prime- preguntado qué sienten gadas más interesantes, o ver 
ra vez que este tipo de juego Jesús Gil, Paco Roig. el partido completo en un pe- 
llega a los 32 bits de Sony. pi queño escaner. 
PLAYER MANAGER ofrece, 00% Polo NUNEZ O CHIP $ CE 
Lorenzo Sanz al frente 
ENTRENAMIENTO de sus respectivos JUGADORES 


clubs de fútbol, ahora 
tienes la respuesta con 
PLAYER MANAGER. Los 
retos van desde 
ascender al equipo, 
hasta ganar la 
Champions League. 
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PlayStation 


Siguiendo la moda de «videojuegos clásicos de ayer y hoy», Atari e 
Interplay nos brindan la posibilidad de volver a disfrutar de la magia de 
uno de los mata-marcianos más extraños y psicodélicos de los últimos 

tiempos. Aqui tenéis pues, la versión actualizada de TEMPEST. 


stamos a finales de los 

setenta, justo en el pri- 

mer boom de los vide- 

ojuegos, una época 
en que la consola Atari y las 
handhelds de Nintendo eran 
las reinas absolutas del cota- 
rro. En estas fechas 
apareció una extraña 
máquina llamada Vec- 
trex, que era Una es- 
pecie de monitor alar- 
gado con una entrada 
para cartuchos y cuyos 
juegos estaban basa- 
dos completamente 
en gráficos vectoriales. 
Uno de los primeros 
juegos para este apa- 
rato fue TEMPEST de 
Atari, un arcade en el 
que manejábamos 
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y 


sujeta a una extraña rejilla de- 
bía acabar con los enemigos 
que se le acercaban del fondo 
de la pantalla. Pero el tiempo 
no pasa en balde, y para rea- 
lizar una versión de 32 bits ha- 
cía falta cambiar algunas co- 
sas, como por ejem- 
plo, añadir items, nue- 
vas armas, acciones y 
una mayor espectacu- 
laridad gráfica pero 
respetando la jugabili- 
dad y su numero de 
fases. Esto es en resu- 
men lo que nos ofre- 
ce TEMPEST X3, un 
compacto sólo para 
fans, que incluye to- 
das las versiones del 
juego, desde la clásica, 
hasta el TEMPEST 


una singular nave de JRATARI mo 2000 de Jeff Minter. 
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Uno de los detalles que 
se debe destacar es la 
inclusión de todos los 
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TEMPEST. 


COLÉÉT POWER 
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a versión de VIC- 

TORY BOXING 

para Saturn, apa- 

recida hace más 

de un año, fue 

una de las pione- 
ras en el terreno de- 
portivo. A su vez, es el 
único simulador de 
boxeo aparecido en 
España para el men- 
cionado soporte. El 
resto de consolas de 
32 bits, tampoco han 
tenido mejor suerte, 
ya que a este título 
sólo puede sumarse 
FOES OF ALI (3DO). 
Sin embargo, los pe- 
or parados han sido 
los usuarios de PlayS- 
tation, ya que a pesar 
de existir algunos tí- 
tulos, como BOXER'S 
ROAD, ninguno de ellos ha 
llegado a nuestro mercado. La 
nueva versión de VICTORY 
BOXING ha modificado leve- 
mente su título, añadiendo 
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DEPORTIVO 


por un lado el año de lanza- 
miento, y por otro la coletilla 
CHAMPION EDITION. Con 
ello se pretenden resaltar las 
variaciones realizadas con res- 
pecto a la versión original. Es- 
tas diferencias se refie- 
ren fundamentalmen- 
te al apartado visual, 
ya que en los gráficos 
poligonales de la pri- 
mera entrega, se han 
mejorado las texturas 
que dotan al progra- 
ma de una mayor es- 
pectacularidad. La di- 
námica del juego no 
ha variado, por lo que 
el objetivo sigue sien- 
do crear un púgil y, 
determinando los 
combates y entrena- 
mientos, convertirlo 
en campeón del 
mundo. La variedad de cáma- 
ras es impresionante (12 en 
total), y la jugabilidad sobre el 
cuadrilátero muy elevada. 
CHIP € CE 
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este título comple- 
menta simulación y 
espiritu arcade: 


GLUBAL 


tero. Además, logra una gran especiacuia: 
tidad visual añadiendo texturas a los mag 
níficos gráficos poligonales del original. 
”, Da gusto ver como Uria compañia no se le 
0 mita a versionar sín añadir mejoras. 
Loa 
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PlayStation 


El motocross hace 
su primera 
aparición para 
PlayStation en un 
programa en el que 
destaca la calidad 
de los escenarios 
de las pruebas. Es 
una lástima que la 
reproducción 
gráfica de las 
motos no esté a la 
misma altura. 


unque los aficiona- 
dos al mundo de 
las motocicletas 
han tenido un pri- 
mer contacto con 
ROAD RASH, no 
disponían hasta estos momentos de 
un juego dedicado al motocross. Es- 
ta disciplina es una de las que cuen- 
ta con menor número de represen- 
tantes, siendo el antecedente más 
cercano SUPER MOTOCROSS para 
32X. A la vista de la impresionante 
intro del nuevo compacto, parece 
que se trata de una especie de rally 
en moto, aunque a la hora de la ver- 
dad el juego se basa en una compe- 
tición de motocross. Lo más desta- 
cado del programa son los magnífi- 
cos escenarios, en los que, mediante 
un plano de scroll, se reproducen 
monumentos de los distintos países 
en los que se desarrollan las carreras. 
El diseño gráfico de las motos está 
bastante logrado, aunque no puede 
decirse lo mismo de su animación. 
Las motocicletas se desplazan de una 
forma brusca dando, en ocasiones, 
la sensación de estar flotando. Este 
defecto empaña un juego que en el 
que también hay que citar un curio- 
so editor de circuitos y la posibilidad 
de mejorar las motos según gane- 
mos premios. 
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ARA LOS 
ESTRATEGAS 
MAS EXPERTOS 


Bajo el nombre de FOUNDA- 
TION se esconde uno de los me- 
jores juegos de estrategia en 
tiempo real de los últimos tiem- 
pos. El juego mezcla los estilos 
de SETTLERS, WARCRAFT II, 
COMMAND AND CONQUER y 
MEGALOMANTIA, con algunas 


ideas nuevas. Algunas de las ca- 
racterísticas del juego son 256 
colores en pantalla, hasta cua- 
tro jugadores simultáneos, mo- 
do de pantalla partida para dos 
jugadores, editor de niveles, ene- 
migos y misiones. Además in- 
cluye un increíble sistema que 
otorga a cada uno de los solda- 
dos del juego características pro- 
pias, como nombre, salud, mo- 
ral, trabajo, objetos que lleva, 
etc. Este juego estará disponible 
en los proximos meses para to- 
dos los modelos de Amiga, aun- 
que por desgracia sólo está dis- 
ponible en formato de CD-Roxm. 
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TRAS LOS PASOS 
DE DELPHINE 
SOFTWARE 


Uno de los géneros más olvi- 
dados en nuestro querido or- 
denador es sin duda el de las 
aventuras, pero os asegu- 
ramos que a partir de aho- 
ra será muy distinto. Junto 
a juegos como SYSTEM lll 
o HELLPIGS que siguen cla- 
ramente la tradicion de Lu- 
cas Arts, nos encontramos 
con juegos como ON ES- 
CAPEE, una aventura de In- 
victus Team que sigue los 
canones establecidos por 
Delphine en FLASHBACK. 
El juego tiene gráficos di- 
bujados a mano en 256 
colores, con una intro de seis 
minutos. El personaje principal 
tiene más de 600 fases de ani- 
mación. Abundan efectos gra- 
ficos como lluvia, luces, etc. El 
juego aparecerá solamente en 
CD-Rom, y promete ser uno 
de los más espectaculares de 
su «abandonado» género. 


OP ¡NTROS 


M rOCOS=SM 
PSYGNOSIS * CD32 


0114 4:w. 


TEAM 17 +» CD32 


h ad E] 101 


PSYGNOSIS » ASOD 


ON 


> 
A 
MINDSCAPE + ASD0, A1200, CD32 


- 
” xi» ATA TA 
CORE DESIGN + AS50D 


OVEDADES 


RAPPED Il 


+4. Tan sólo unos meses de- 
pués de la primera parte, 
Oxyron nos brinda la 
posibilidad de disfrutar 
con este clónico de HE- 
RETIC, ahora distribuido 
por New Generation Soft. 


ANG FU 


A pesar de su nombre no 
os penséis que estáis an- 
¿ te un beat “em-up, sino 
que se trata de un plata- 
2 formas. Fondos especta- 
culares mezclados con 
sprites mediocres. 
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Una demo legendaria, 
que en su epoca nos dejó 
asustados, hoy puede que 
nos resulte muy sosa. 
Eso sí, en 1990 les sirvió 


MÍ 
Ye 


Ya 


y? 


pi? a sus programadores pa- 
: ra encontrar trabajo en 
prestigiosas compañías. 
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Un mes más regresamos con muchisimas novedades 
interesantes, que demuestran que a los amigueros aún les 


queda mucha guerra que dar, sobre todo en lo que a 
juegos se refiere. Para los que lo echabais de menos, este 
mes vuelve a nuestras paginas el consultorio. 


TS 
PROGRAMAR 
AVENTURAS ES 
COSA DE NIÑOS 


Los que no se atrevían a pro- 
gramar un juego porque tení- 
an miedo a perderse entre la 
maraña de menús y opciones 
de los creadores actuales, es- 
tán de enhorabuena, porque 
ya está disponible GRAAL, cu- 
yas siglas significan GRaphic 
Adventure Authoring Lan- 
guage. Tras este nombre tan 
rimbombante se esconde un 
sencillisimo sistema de scripts 
que nos permitirá de una ma- 
nera asequible realizar nuestras 
aventuras gráficas. Para realizar 
un juego sólo necesitaremos 
ser un poco mañosos para di- 
bujar, y poca cosa más. La 
principal novedad de este pro- 
grama es que no tiene ningún 
editor ni de sonido, ni de grá- 
ficos, sino que podremos utili- 
zar cualquier programa de grá- 
ficos o sonido y el se encarga- 
rá de integrarlo a la aventura. 
Una gran noticia para futuros 
programadores. 
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ASTED DREAMS 


U N PASEO POR EL 
INFIERNO ALIENIGENA 


Es posible que hablemos 
mucho de Vulcan Soft- 
ware en esta sección, 
pero es algo inevitable 
cuando una companía 
tiene más de 30 títulos 
distintos exclusivamen- 
te para Amiga. En esta 


ocasión os mostramos las primeras instantáneas de 
WASTED DREAMS, un juego similar a CHAOS EN- 
GINE, pero con gráficos mucho mejores, y que in- 
cluye además algunas dosis de aventura gráfica. En 
los proximos meses os mostraremos la review. 


A S 


¿ES POSIBLE 
VIRTUA FIGHTER 
EN AMIGA? 


La respuesta a esta pregunta 
nos la da Digital Warp, que 
esta realizando el primer beat' 
em-up con gráficos en 3D que 
se programa para Amiga. YO- 
KOZUNA es un juego con tex- 
ture Mapping y 256 colores, 
que según sus autores que han 
realizado una milagrosa rutina 
en 3D, funcionará bien en 
cualquier procesador. De mo- 
mento no podemos afirmar ni 


desmentir este punto, ya que 
lo único que hemos consegui- 
do es una pantalla que podeis 
contemplar antes que en nin- 
guna revista, 
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DE CONDUCCION 


El mes pasado os mostramos las primeras imágenes de 

FLYING HIGH, un prometedor arcade estilo RIDGE 

RACER. Este mes, además de haber podido jugar con es- 

te juego, tenemos para vosotros dos títulos más del mis- 
mo género. El primero es 
WHEELS OF FIRE, que 
cuenta con una impresio- 
nante formación de gráficos 
de fondo y funciona perfec- 
tamente en cualquier Ami- 
ga AGA. También os pre- 
sentamos RACER, un arca- 
de que dará que hablar. 
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UN AMIGUERO LEJANO 


¡Saludos The Punisher! Soy un amiguero incondicional Gracias a tí por escribirnos desde tan lejos. Aquí van las 
que te escribe desde Argentina y que tiene las siguientes respuestas a tus preguntas: Los Power Amiga tienen un 
dudas: Los Power Amiga, ¿qué características sE] procesador Power PC, que puede ir hasta 200 

tienen? ¿Pueden correr software de Silicon 219 Mhz, pero no por eso pueden correr soft de 
Graphics? ¿Puedo conectar una aceleradora a mi MEM Silicon. Sí puedes conectarle la tarjeta Grafitti, 
módulo $X31, y una tarjeta Graffiti para convertirlo en aunque una aceleradora y una tarjeta gráfica no 
Power Amiga? Tengo un emulador de MSX, ¿cómo le convertirán tu A500 con $5X31 en un Power Amiga. No 


conecto una disquetera perteneciante a un MSX? es necesario conectarle una disquetera, ya que el 
Leonardo Hernan Alvaro (Argentina) emulador carga directamente desde los discos de MSX. 


PCE.OB GEN EEK ONE 


Hola, soy Isaías y es la segunda vez que escribo. Quisiera , Sí puedes conectar un HD de PC al 600, pero depende 
que me contestaras a estas dudas en el consultorio de tu mucho de la marca que vayas utilizar. Además, si es un 
sección: ¿Cómo puedo conectar un HD de PC 777 HD de 3,5 es posible que no quepa en el 
a mi Amiga 600? ¿Puedo conectar módulos de *I9] ordenador. Puedes conectar módulos de memoria 
memoria de PC al Amiga? ¿De cuántos contactos MER de PC al Amiga, pero para ello necesitas una 
tienen que ser? ¿Puedo encontrar en Internet programas tarjeta de ampliación que lo soporte. Los módulos 
de Shareware, Freeware, demos, etc.? ¿Me podrías dar tienen que ser de 72 contactos. Para encontrar 


alguna dirección donde haya algo de esto? direcciones en Internet, tan solo busca la palabra 
Isaías Díaz Toledano (Huelva) "Amiga" con el YAHOO. 


MUCHISIMAS DUDAS 


Hola, mi nombre es Romeu y te escribo desde Santa Cruz Es casi imposible, por mucho que queramos, que el 
de Tenerife. Tengo un Amiga 1200, y aquí van algunas de Amiga esté a la altura del PC. Pero te diré, que a la altura 
las muchas dudas que tengo. ¿Crees que el Amiga e] de Mac, si nos referimos a gente que lo tiene en 
llegará a la altura de PC y Mac con las nuevas casa, hay muchos más Amiga. En estas páginas 
máquinas? ¿Qué lanzamientos de juegos nos MER puedes ver algunos de los más interesantes 
esperan este año? ¿Hay alguna empresa que distribuya lanzamientos para este año. La mejor manera de 
juegos de Amiga en España y concretamente en Tenerife? conseguir juegos es comprarlos a Vulcan Software. Su 


¿Cómo puedo apuntarme al C.U.A.? dirección de Internet es: www.vulcan.co.uk. En unos 
Romeu Justo Reyes (Tenerife) días recibirás una carta del C.U.A. 
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Los chicos de Fac- 
tor 5 son los crea- 
dores de algunos de 
los mejores juegos 
que existen para 
Amiga. Hoy le toca 
el turno a TURRI- 
CAN II, que aún 
hoy es uno de los 
mejores shoot em- 
up que existen. Só- 
lamente tenéis que 
echarle un vistazo 
a estas pantallas 
para apreciarlo. 


EL CLASICO 


Ami TRUCO 


ARKANOID 


Una de las mejores 
conversiones de to- 
dos los tiempos es 
este juego original 
de Taito que mar- 
có una época en lo 
que a recreativas 
se refiere. Para to- 
dos los que no pu- 
disteis pasar de un 
nivel en concreto, 
pausad el juego, te- 
clead DSIMAGIC y 
con F podréis pa- 
sar el nivel. 


ace muchos meses que os 
venimos anunciando una 
serie de juegos programa- 
dos para máquinas más 
bien potentes, y aquí tenemos el 
primero que obligatoriamente ne- 
cesita 6 megas de Ram para ejecu- 
tarse. BURNOUT es una versión 
remezclada del MOTOS de Taito 
que incorpora espectaculares grá- 
ficos y sonidos. Los gráficos, como 
podréis comprobar, son completa- 
mente renderizados y se han reali- 


zado con gran número de colores. 
El sonido tampoco se queda atrás, 
ya que cuenta con impresionantes 
músicas y efectos de sonido bri- 
llantes, que permiten el uso del 
Aura Interactor, si disponéis de 
alguno. La jugabilidad y diversión, 
como suele pasar en este tipo de 
juegos, es mucho mayor si tenemos 
a alguien más contra quien jugar. 


| LADORES DEPORTIVOS | 
| VAN LLEGANDO HASTA LA | 
| CONSOLA ESTRELLA DE | 
| NINTENDO. DESPUES DEL | 
HOCKEY SOBRE HIELO Y 


EL FUTBOL, EL MERCADO 
JAPONES HA RECIBIO 


CON LOS BRAZOS ABIER- 
TOS A ST. ANDREWS 
GOLF. CON ESTE TITULO 


PROGRAMADO POR SETA 
EL GOLF HACE SU DEBUT 
EN UN SOPORTE EN El 
QUE TODAVIA QUEDAN 
COMO ASIGNATURAS PEN- 
DIENTES SIMULADORES 
DE TENIS, BALONCESTO, 
FUTBOL AMERICANO Y 
BEISBOL. DE TODAS FOR- 
MAS, EN UN BREVE ESPA: 
CIO DE TIEMPO, SERA 
MUY DIFICIL RECORDAR 
EL AMPLIO CATALOGO DE 
JUEGOS DEPORTIVOS QUE 
HARA SU APARICION PA- 
RA NINTENDO 64. 


= J. ITURRIOZ = 


= NINTENDO 64 = 


oda consola que se precie, debe tener cubiertos los 
principales géneros deportivos dentro de su catálo- 
go de títulos. La primera disciplina en romper el hie- 
lo, nunca mejor dicho, en Nintendo 64 fue el hockey con 
WAYNE GRETZKY 3D HOCKEY. A este espectacular lan- 
zamiento le han seguido la aparición en Japón de J-LEA- 
GUE PERFECT STRIKER, y la versión de FIFA 64 para la 


nueva consola. Al hockey y al fútbol se une el golf con la 
aparición en territorio nipón de ST. ANDREWS GOLF. Es- 
te simulador utiliza las posibilidades técnicas de Ninten- 
do 64 para hacer una fiel reproducción del mencionado 
deporte. Tanto jugadores como escenarios han sido re- 
flejados mediante impresionantes gráficos poligonales con 
texturas. El programa refleja el campo de St. Andrews, 
destacando la magnífica reproducción de los monumen- 


tos que rodean los hoyos del citado escenario. El sistema 
de control de los lanzamientos es algo más complejo del 
utilizado habitualmente en los simuladores creados tanto 
para las consolas de 16 bits, como para las de 32. Sin em- 
bargo, con un poco de práctica pueden lograrse golpes 
maestros. La gran variedad de cámaras permite seguir el 
juego desde distintas perspectivas. Además, la posibilidad 
de elegir entre distintos personajes, entre los que se en- 
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cuentra un jugador con bombín, da una nota de color a 
un programa en el que predomina la seriedad que rige en 
esta disciplina deportiva. El resultado final es un simula- 
dor de corte clásico, en el que sus principales notas dife- 
renciadoras son la espectacularidad visual y el sistema pa- 
ra determinar la potencia y dirección de los lanzamien- 
tos. Lo que sigue siendo una incógnita, como tristemen- 
te suele pasar, es si algún día llegará al mercado español. 


os días que 
faltan para la 
¿Salida al 
mercado de la 
radísima Nintendo 
asi se pueden 

ar los los dedos de 
mano, y vuestras 
preguntas sobre esta 
consola se van 
haciendo día a día 
más frecuentes. Si 
queréis alguna 
información sobre ésta 
uv otra máquina, 
escribidme a SUPER 
JUEGOS, Calle 
O'Donnell 12, 28009 
MADRID. Y, como 
siempre, no os olvidéis 
poner en una esquina 
del sobre THE SCOPE. 


DIOS MEDIANTE 


¡os mediante seré el poseedor de 
D una Nintendo 64, así que te for- 
mulo unas preguntillas: 

1) ¿Para cuándo el 1. S. S. 642 ¿Incluirá to- 
das las opciones como en su versión japo- 

nesa? ¿l. S, S. 64 o FIFA 64? 
2) ¿Es tan bueno el 


$ WAVE RACE 64 como 


parece? ¿Pa- 
ra cuándo? 
3) ¿Cuál 


2 j 


JD 


generación, muchos os 
preguntáis qué nuevas 
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de estos dos juegos me recomiendas: WA- 
VE RACER 64 o SUPER MARIO KART 64? 
¿Por qué? 

4) He leido que el 64 DD, si es que así ter- 
mina llamándose, costará entre 12 mil y 
18 mil pts, pero también he leido que sal- 
dra a un precio similar al de la consola, 
¿cuál de las dos cifras es cierta? ¿Para cuán- 
do en España? 

5) ¿Qué juegos de simulación de coches, 
que no sea SUPER MARIO KART 64, apa- 
recerán en España este año? 


Luis Miguel Ríos Sánchez, Jabugo. 
nhorabuena por la ayuda 


que has recibido de Dios. 
1) Se calcula que antes de 


finales de Mayo estará dispo- 
nible. Se supone que sí, con la 


Una vez que Nintendo 64 ya 
es un hecho y que con ella se 
finaliza la irrupción de las 
llamadas consolas de última 


sorpresas nos deparará el 
mundo de los videojuegos a 
largo plazo. Debido al secretismo y a la lógica reserva 
de las principales compañías a la hora de desvelar sus 
futuros proyectos, nadie está en condiciones de 
afirmar cuáles son los futuros proyectos de las grandes 
del sector. Pero lo que no cabe duda es que para los 
ingenieros de hardware de Sony, Sega o Nintendo, las 
actuales consolas de última generación son historia, y 
con total seguridad están ya trabajando en nuevas 
ideas. Y una de las soluciones de futuro seguramente 
será la tecnología del DVD (Digital Versatile Disc y no 
Digital Video Disc como dicen algunos), de la que en 
un futuro no muy lejano os ofreceremos un reportaje. 


salvedad de la sustitución de los equipos 
de la J-League por selecciones nacionales. 
I. S. S. 64 es más divertido y más com- 
pleto. 

2) Es muy divertido y muy jugable, aun- 
que no es el mejor para esta consola. Pa- 
ra Abril. 

3) Sin duda MARIO KART 64. Si has ju- 
gado a la versión de Super Nintendo sa- 
brías el por qué. Es más de todo. Más di- 
vertido, más entretenido, más jugable, 
más agradable gráficamente... 

4) Ni una cosa ni otra, yo presumo que 
costará entre 20 y 25 mil pesetas. Saldrá 
el año que viene. 

5) No podría asegurarte que cumplan fe- 
chas, pero los títulos anunciados para el 
presente año son: REV LIMIT, de Seta, F- 
ZERO 64 de Nintendo, TOP GEAR RALLY 
de Kemco, GRAND PRIX de Human, 


[ Passaro 


PALMADITAS EN LOS MORROS | 


que no se te olvide darle unas pal- 
madillas al vecino SUPERGOLFO de 
mi parte. Bueno colegui, ahí voy con mis 
preguntillas: 
1) ¿Cuál es más brillante, VIRTUA COP 2 
o la segunda parte del juego LA JUNGLA 
DE CRISTAL? 
2) ¿Hay posibilidades de que pudieran cre- 
ar un DRAGON BALL en N64? 
3) Para ser un ingeniero creador, o como 
quieras llamarle, de videojuegos, ¿qué ca- 
rrera hay que estudiar? ¿Dónde se puede 
estudiar? ¿Dónde te pueden colocar en una 
compañía de videojuegos (me refiero en 
qué país, o en qué ciudad y si se puede en 
España)? 
Adiós, pero no por siemrpe. 


T-: bien por ahí? Espero que sí. Ah!, 


Antonio Guzmán López, Sevilla. 


í, todo perfecto, gracias. Al Golfo 
S le daré una palmada en los mo- 

rros. Ahí voy con mis respuestillas. 
1) Pues en la redacción hay opiniones 
dispares. Ambos tienen sus cosas, y eso sí, 
LA JUNGLA DE CRISTAL, además, tiene 
otras dos colosales fases más. 
2) Posibilidades las hay todas, pero con la 
fusión Bandai-Sega nunca se sabe. 
3) Pues la gente que conozco que está 
metida en esto, la mayoría son autodi- 
dactas. De estudiar algo supongo que in- 
geniería informática o cursillos de pro- 
gramación, pero específicamente de pro- 
gramación de videojuegos no conozco 
nada. Pues vaya pregunta. Supongo que 
depende de la localización del grupo de 
programación. En España alguno hay, 
pero así con futuro en consolas sólo Bit 
Managers, que están en Santa Coloma 
de Gramanet, en Barcelona, y pintan y 
pintarán mucho en este mundillo. 


ECTERMOMETIZO 


TEMPLADO: 


Ml FIFA 64 de Nintendo 64, nada del otro mundo. 


FRIO: 


E los precios de los juegos de Né 


¡¡INCREIBLE!! 


ncreíble! Estoy escribiendo a la mejor re- 
Jl: de videojuegos del mercado. En 
fin, ahí van más preguntas para tí. 
1) ¿No puedes ampliar LINEA DIRECTA al- 
guna que otra página? 
2) Teniendo PARODIUS DELUXE PACK, 
TEKKEN 2, NAMCO MUSEUM y DIE HARD 
TRILOGY de PSX, ¿qué juego me falta? 
3) ¿Cuál es vuestra mejor puntuación den 
PAC-MAN y GALAGA? ¿Tienen final? 
4) RIDGE RACER me encantó pero un solo 
circuito me aburría. ¿La tercera parte tendrá 
más de uno (no me valen tramos nuevos) 
o me compro el PORSCHE CHALLENGE? 
5) ¿Para cuándo FINAL FANTASY VII, RESI- 
DENT EVIL 2 y DRACULA X? 
6) ¿Una futura ampliación de hardware po- 
dría aumentar la VRAM y la velocidad del 
lector CD de PlayStation? 


José Alberto Torres, Madrid 


racias por los piropos Pepeber- 
Les to. 1) La cantidad de noveda- 

des limita mucho la extensión 
de las secciones de la revista, así que hay 
que conformarse con lo que tenemos. 
2) RESIDENT EVIL o TOMB RAIDER. 
3) No tienen final ninguno de los dos. 
No recuerdo ninguna puntuación, ade- 
más, tampoco nos dedicamos a subir re- 
cords, ya que sólo podemos dedicar a ca- 
da juego unos pocos días de trabajo. 
4) Pues en cuestión de circuitos, salvo la 
incorporación del Oval, sigue en la línea 
de los anteriores, es decir, nuevos tramos 
no circuitos. PORSCHE CHALLENGE, si 


tanto te incomoda lo anterior, es una 
magnífica opción de compra. 

5) A finales de año los dos primeros, y el 
DRACULA X quizá un poquito antes. 

6) La VRAM y la velocidad del lector no 
aumentarían, lo que aumentaría es la 
RAM de la consola, que es lo que limita 
la capacidad de gestión de gráficos, re- 
sintiéndose animaciones y proceso de 
polígonos. 

De nada «tronko». 


ste mes por proble 
mas de espacio no he 
podido incuir mis yor 


fomensajes, eso sí, 
no olvidéis que me leo y 
reléo todas vuestras Car- 
RS AS 
procuraré meter Espero 
que me perdonéls estafa 
ta. Si no lo hacéis, me da 
igual, porque a mí me pa: 
gan lo mismo. Así que si 
fastidia, «Sus aguantáis». 


SUPERGOLFO 


cada a cual en su sitio. 
l A 


Si tienes lo que hay 
que tener, no lo dudes 
un instante 


LOCUERDO 

Hola.SuperGollo. Te.escribo porque existen-unos inlerro- 
gantes en mi vida que perturban mi existencia: 
1). ¿Es.uerdad que a la revista se le puso el. nombre de 
SUPER JUEGOS debido a los «malabares» que el mister 
The Elf hacía en el retrete de la redacción.mirando. el 
poster de Enrique Iglesias? 
2) ¿Qué hay de cierto en eso de que The Punisher está 
contentísimo desde que venden cajas de 12, por aquello 
de uno al mes? - a 
3) Teniendo en cuenta que el Guepardo es el animal te- 
rrestre más rápido, ¿crees que debo comprarme la Nin- 
tendo 647 
4) ¿Sigues pensando que es verdad eso de que Dios creó 
al hombre a su imagen y semejanza después de ver el 
careto de Nemesis? 
5) Yo he estudiado medicina porque me gustaba mucho 
de pequeño jugar a los médicos. ¿Será por eso que De 
Lúcar estudia veterinaria? 
6) Y por último y sinceramente, ¿crees que estoy en mi 
sang juicio escribiendo estas chorradas amis 26 años y 
mientras tengo a los pacientes esperando para entrar en 
la:consulta? Saludos colega y hasta pronto: 

Pony Meacuerdo, Talavera 


Qué Si, al leer las primeras mit de tu carta creía 
que me ¡bas apreguntar sobre esas extrañas man- 
chas que os han salido a ti y a tu amante Rulfo en la 
espalda. ¿Triste caminar? Tu contoneo nálgico más 
que triste es bélico, por la guerra que vas pidiendo 
en los barrios sarasas de tu ciudad. 

1) Ya está bien de espiar a la gente desde el salón de 
tu casa, es decir, los retretes públicos. No es correcto 
untár en pan lo que otros destinan para el abono or- 


-_gánico del ecosistema. Creo que entendiste mal el 
estribillo de tu héroe. Era experiencia religiosa, no 


experiencia escatológica. 

2) Si The Punisher se fiara de eso, en vez de cajas 
de 12 serían de 1, porque su actividad está tan limi- 
tada tomo tu intelecto. Bueno, se casa en breve, así 
que su media promete mejorar dentro de escasos 
meses. Afortunadamente para ti, es tu paréja quien 
los usa, así que eso que te ahorras. 

3) Depende de si a tu hermana se le da bien prepa 
rar paellas, y ho me refiero al mapa de carreteras 
que muestra en su cutis: Si al explotarse un grano el 


pus llega al espejo, cómpratela. Si por el' contrario 
gastaun 45 de zapato,-no.lo hagas yopilla un metro 
para ir al cine, ya sabes, el problema de los detergen- 
tes enriquecidos.limita la.intensidad de la reproduc: 
ción en climas desfavorables. 

4) ¿No.has oído eso de «los renglones torcidos de 
Dios»? Nemesis es una de las narices torcidas de 
Dios. Eso sí, sus piojos se. lo pasan bomba, porque en 
verano su inclinación nasal sirve de Aquapark. 

5) A mí me gustaria aprender medicina forense para 
desenterrar'a tu novia y presentarla en la boda de 
Punisher. Además de pantumaca habría fiambre. 

6) Sí, lo estás. No estárias en tu Sano juidio si leyeras 
otras revistas o escribieras a AMIGAMANIA. 


LAS MALDADES DEL ALCOHOL 
Hola Golfo. ¿Qué tal andamos este mes? Allá voy: 
1) ¿No es cierto que Nemesis no hizo la mili con cetme, 
sino con lánza, y que Julío'César no murió de uña puña" 
lada, sino de un narigazo? 
2) The Scopees unio majete... ¿Cuánto crees quee 
costó la operación? 
3) Auna pregunta de cierto lectorcontestaste-queno:te 
gustaban los comic... ¿Ni siquiera los de Monstse, la 
amiguita-perertida de.los-animales? . 
4) ¿Cómo está la Ronaldinha? 
5) ¿The Punisher chilla.tanto.como la.novia ade The Elf? 
6) Para terminar, estoy buscando un sitio donde tengan 
algo.de Nancho Novo, y.los Castigados.sin postre, pe- 
ro no encuentro nada.:.¿Dónde puedo conseguirlo? 
Me despido pero antes. mando mis más sentidas.condo- 
lencias a la futura mujer del «Pudreter» (Punisher). 

Jesús Linares Gastón, Madrid 


Simpático Gastón, te agradezco de veras tu carta y 
que me hayas enviado la tarifa por los servicios de tu 
novia. Ya sabía que era una tía barata, pero tanto... 
¿Hace precios por grupo? Mis amigos de la sección 
de:cuerda de la Filarmónica de Chinchón te lo agra- 
decerian. Cón la esperanza de que puedas contestar 
me pronto, voy a responder a tus preguntas: 

1) EXacto, Nemesis hizo la mili con lanza, y más con- 
cretamente a lomos de tu padre, un excelente mulo 


“dercárga y combate. Veo con alegría que'has hereda- 


do de él su don de lenguas y su fluidez de escrituta. 
Ya se sabe: de talpalo...-En cuanto alo deJulio-Cé: 


SULTORIO imterNECIO 


sar, se vé que desconoces la historia romana en su 
totalidad. Si.ao, sabrías.que el César. no fué apuñala- 
do, sino que se tiró por la ventana tras pasaf una no- 


che con tu antepasada, Flavia Costrosa. Tras la muer- .. 


te del emperador se volvió a instaurar la república, 
por lo que el senado decidío honrar a Flavia con una 
frase para su escudo familiar: «Ad Fulanam Apestosis 
quid lavatum entrepiernae, malaperram». Para que. 
luego digan que no tratamos temas culturales. 
2) Tu crees que alguien puede cobtar por una carni- 
cería semejante. El pobre¿ha quedado peor que la ca- 
ra de The Punisher cuando quiso abusar sexualmen- 
te de su gato. ¿Y eso de majete? ¿No será que pier- 
des algo de aceite? Si quieres puedo arreglaros una 
cita a ciegas... pero la habitación la pagas tú. 
3) Los únicos comics que me gustan son los de Pope- 
ye. Quizás porqué Pilóh me récuerda a De Lúcar; 
Cocoliso a The Scope y la malvada bruja del mara 

— Gerta persona de nuestro área de publicidad: 
4) Está como un queso... “aunque viendo tus inclina 
ciones por The Scope, dudo mucho que te interese, 
5) Para acercarte a los decibelios de un chillido de 
The Punisher, tendrias que coger un cerdo, pillarle 
los bajos con una puerta, ponerle un micro en la bo- 
ca y comectarle a unos altavoces de 250-W.de-poten- 
cia. Y sólo te acércarias. Respecto a la novia de The 
Elf... ¿Jú-te.crees que siendo el director de la revista, 
y viendo como ve todas las páginas antes dé man- 
darlas a fotomecánica, me iba a dejar meterme con 
su novia? Ella, que es una linda flor de aterciopelados 
modales, de una belleza áurea... en fin, un ángel. A 
propósito, aprovecho para pedirle a mi adorado Di- 
rector una televisión Wide Screen Stereo de 28 pul 
gadas. Venga, salao... tío grande. 
6) Si tienes la suerte de asistir a un concierto suyo 
podrás allí adquirir su disco. 
PD: Gracias por las condolencias hacia la futura costi- 
lla de The Punisher. Desde aquí queremos hacer 
una llamada al mundo, para salvar a esa inocente 
doncella de las manos de Ratun alias «Wilfredo el Ve- 
lloso». Crearemos una nueva ONG: «Salvar a FUFA». 
Pronto os daré los datos de mi cuenta corr... digo 
del numero de cuenta donde podréis mandar vues- 
tros pigsos óbolos. Dios os lo pague. Acepto dólares, 
VISA, American Express, jamones o todo tipo de va- 
loresinmobiliarios.:. 


APOCASLUCES 
¡Dios mio! Nadie.parece darse.cuenta. El apocalipsis, el 
fin del mundo está aqui...¿es que no piensan hacer na- 


«da? Te.escribo conla esperanza de que me ayudes a de- 


senmascarar esta conjura. Un complot demente fruto de 
las. maquinaciones de lunáticos científicos, que han lo- 
grado mantener ciega a la opinión pública. Me explica- 
ré: Encontrandome degustando una maravillosa fabada 
LITORAL, una noticia en el Telediario llamó mi atencion: 
«la oveja Dolly, el primer mamífero clónico». Tres días 
más tarde dos científicos americanos lograban clonar 2 
simios y declaraban no encontrar ningún obstáculo para 
desarrollar sus investigaciones sobre humanos. Entonces, 
empecé a cavilar algunos supuestos: 
1) ¿Qué esperanzas podría albergar la humanidad ante 
un ejército de clónicos de Torrebruno? Todos con su ho- 
rrible chaleco rojo y su guitarrita, cantando aquél famo: 
so hit titulado «Rocky Chaparro». 
2) Imagiriemos la posible clonación de Isabel Gemio, 
ocupando durante 24 horas al día la programación con 
cientos de SORPRESA SORPRESA: 
3) ¿Y qué me dices de otras posibles combinaciones? Me- 
dia docena de Condes Lequio, tres cuarto y mitad de 
Anitas Obregón, varias Duquesas de Alba... 
4) Y trasladando-eso a SUPER JUEGOS... Cuatro The Pu- 
nisher hablando incesantemente dé su Amiga y sus infi- 
nitas posibilidades al conectarse a una batidora Mouli- 
nex en el puerto paralelo.:Ocho The-Elf contando sus 
batallitas.de fin de semana, Cinco De. Lúcar escudriñan- 
do incesantemente los canales de IRC... 
Bueno fiera te dejo, que tendrás mejores cosas que hacer. 
Victor Huarte Martín, Navarra 


Lamentablemente he tenido que'recortar tu misiva, 
y he de reconocer que me he reído bastante, aunque 
no tanto como cuando vi a The Punisher con dos 
botoñes de la camisa desabrochados (el Mato Gros- 
so, oye). Miralo de otra forma, aunque el comienzo 
de la clonación sea una oveja, esto abre las posibili 
dades de que muchos casos perdidos de la redacción 
puedan encontrar novia. Imaginate clonar a la rei- 
na del corazón de The Punisher, y de esa 

manera poder emparejar a sus clones con 

los solteros de la redacción y hacer una bo- 

da con curas clónicos. De momento con 

Dolty, el espectro sexual de algunos'no ha varia: 


CHEZ 


do, ya que las ovejas son ya habituales, y aunque séa 
otra, al ser repe, no mejora mucho.sus estadísticas. 
1) Rocky Carambola es como Doc, la larva diurética 
de la redacción. Mismo tamaño,.misma personali- 
dad, misma elegancia en el vestir. 


2), ¿Y qué piensas. de la clonación de José Manuel 


l 
¡ 


Parada y el abuelo del programa ese de Cine de Ba- 
rrio? ¿Crees que lo aceptarían en el tratado de no 
proliferación de armas nucleares? 

3) Bueno, el Conde Lequio parece que está clonado 
por la de mujeres que gozan simultáneamente de 
sus favores. Personalmente prefiero clones de Ana 
Obregón que de Rossy De Palma. La Duquesa de 
Alba clonada sería ciertamente tóxica. 

4) Si un The Punisher es capaz de atormentarnos 
día tras día, imagínate cuatro... Te prometo que pido 
un cambio de destino a un lugar más silencioso, co- 
mo la frontera libanesa o Cabo Cañaveral. 

Si un The Elf acapara casi todos los juegos que lle- 
gan a la redacción, con siete más sólo nos podríamos 


llevar a casa los manuales de instrucciones. Sisse-clo- 
lí na a De Lúcar, quizá entre los sueldos de todos se 


| podría finalmente acabar las obras-de su picadero: 


Por fin hemos encontrado una buena tanda de trucos y se- 
cretos para juegos de Saturn, que últimamente por desgra- 


SS cia no eran muy habituales. Además Nintendo 64 ya se en- 


cuentra en las tiendas de nuestro país, los 32 bits de Sony 
continúan su marcha triunfante y, para colmo, la Semana San- 
POR R.DREAMER 


ta se presenta como una oportunidad inmejorable para dis- 
frutar como enanos con nuestra consola preferida y vivir las 
aventuras que nos niega la realidad. Para que esa aventura 
sea más sencilla, echa un ojo a estos trucos. 


e «e. OPCIONES SECRETAS + e 


En el controlador 1 conecta la pistola y en el 2 un mando. En la : A 
pantalla de presentación pulsa en el mando, ARRIBA, ABAJO, ARRI- 
BA, ABAJO, A, X, B, Y C, Z. Esta combinación te dará acceso a to- 
das las opciones incluyendo el modo cabezones, créditos infini- 
tos y selección de pistola. Con ésta podrás escoger una arma nue- 
va llamada special que tiene munición infinita. Si quieres elegir tu 
personaje, cuando te encuentres en la pantalla de selección, pulsa X para es- 
coger a Rage, Y para Smarty y Z para Janet. 


Aa E LAYSTATION 


e * PASAR DE NIVEL + e 


e e PASSWORDS e e 


Estos passwords te permitirán 
visitar todos y cada uno de los 
cinco niveles que conforman 


Para que los siguientes códigos funcionen 
tendrás que pausar el juego y, una vez he- 
cho esto, ejecutar SELECT, L2, SELECT, R2 
antes de introducir las siguientes combina- 
ciones que ves a la derecha. 


SOVIET STRIKE. El resto de- 


En cualquier momento del 
juego, pulsa ABAJO+START 
para pausar. Entonces, man- 
teniendo apretado ARRIBA, 
pulsa TRIANGULO, CIRCULO, 
X, CUADRADO. Un número 
pequeño indicando la selec- 
ción de nivel aparecerá en la 


parte derecha de la pantalla. 
Podrás cambiarlo con L1 + SE- 
LECT. Después de haber in- 
troducido este código, puedes 
volar a cualquier sitio con L1 
+ CUADRADO. Creo que con 
esto muchos problemas vues- 
tros habrán desaparecido. 


pende de vuestra habilidad, 
que os aseguro es necesaria. 


BLACK SEA coonccinesrorasónees KRAZHA 
CASPIAN: seciriricanoia cian VERBLUD 
DRACULA? acriulicninió ici YADRO 
KREMLIN cssuoconótiósiociónio PERIWOROT 


FUEL, MUNICION AL MAXIMO: concccinicicionncos TRIAN, TRIAN, TRIAN, CIR. 
ROTACION DE ARMAS: cnccnonccnincnconcacionaninccnncnonas SELECT, SELECT, SELECT. 
INTERRUPTOR:DE PANTALLA: ascnorrsconirciod seras ABAJO, RT, R2. 
¡ARIAS ALIGIAXIMIOS conoscan 11, 12, R1, R2. 
CONVOCAR WINGMAN: conccinconicaniicnoninarionins CUA, CUA, CUA, CIRCULO. 
TERMINAR LA MISION: ...... TRIAN, TRIAN, TRIAN, ABAJO, ABAJO, ABAJO. 
MEJORARGEE ARMAS rote ortinericnrriliamecntareshlinaseereaoses 11, 11,R1,R1. 


NN 


e e TODO EL MAPA Y DINERO e e 


Para conseguir que las zonas oscuras desaparez- 
can revelando todo el mapa, pulsa durante el 
juego ARRIBA, ABAJO, DERECHA, IZQUIERDA, A, 
ARRIBA, ABAJO, DERECHA, IZQUIERDA, A. Si 
quieres obtener la jugosa cantidad de 5.000 5, 
ejecuta esta secuencia DERECHA, IZQUIERDA, A, 
B, C, Z, Y, X, DERECHA, IZQUIERDA. Cada vez 
que lo hagas serás recompensado con dicha can- 
tidad de dinero. Existe la posibilidad de ejecutar 
ataques que aún no estén a tu disposición con A, 
B, C, ARRIBA, ABAJO, IZQUIERDA, DERECHA, 
ARRIBA, ABAJO, IZQUIERDA, DERECHA y des- 
pués cualquiera de estos botones. A, ataque nu- 
clear; B, cañón de iones; C, ataque aéreo. En 
cualquier momento del juego, selecciona una de 
tus unidades de ataque (infantería o vehículo) y 
mantén pulsado L. Mientras mantienes apreta- 


do L, coloca el puntero sobre cualquier elemen- PA 45 
En para a iaa eS! ¿BR 
to y pulsa Y para lanzar el ataque. lio RR: CO E. ci A 


EPSON ARA A 
+. « VIDAS, SELECCION NIVEL Y ACCESO A LAS INTRO EN FMV e e 


Antes de ejecutar estos trucos tienes que nuar, acepta el password que hay por de- 
activar el código de selección de nivel. fecto y en la pantalla que precede a cada 
Para hacerlo pulsa en la pantalla de pre- E fase podrás elegir el nivel. Si quieres ob- 
sentación, TRIANGULO, ARRIBA, DERE- > tener 50 vidas, pausa el juego y pulsa 50 
CHA, ABAJO, IZQUIERDA, TRIANGULO, 4 veces el CUADRADO. También puedes 
IZQUIERDA, ABAJO, DERECHA, ARRIBA, oo ver todas las intros en FMV. Tras introdu- 
TRIANGULO, Este código te permitirá ac- cir la combinación para elegir nivel man- 
ceder a cualquier fase. Acude a la opción tén pulsado CUADRADO y, para acabar, 


cooL 
para comenzar una partida y elige conti- EJ AUTE | A aprieta START. 


D 


TERROR FROM THE DEEP 


<q 


SELACT E ma 


Introduce el código en la pantalla de 
presentación y comienza una partida 
con Continue Game. Con IZQUIERDA y 
DERECHA podrás elegir fase. 
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Grupo M.G.K, International 


COMPRA TU CONSOLA N64 - SONY, TUS JUEGOS, 


Paseo Vista Alegre N*8 


+ 03180 TORREVIEJA (Alicante) 


DESCUENTOS 


A SOCIOS 


“5 FHIFAD: 


SONY PLAYSTATION 
CONSOLAS/ACCESORIOS CONSOLAS/ACCESORIOS 

ADIDAS POWER 2 / AREA 51/ CONTRA — ANDRETTI RACING / C3C / CYBERBOT 
BROKEN SWORD / (8 / CLOCK TOWERZ DRAGON FORCE / CRYPT NILLER 
CRYFT KILLER / DESTRUCTION DERBY 2 — DIEHARD ARCADE / DRAGON BALLZ 
DRAGON BALL 3 (GT) / EXCALBUR LEGEND / EF REAL BOUT / ENEMI ZERO 
EE REAL BOUT / FIFA 97 / F-l FIGHTER MEGAMIX / JUNGLA DE CRYSTAL 
FINAL FANTASY VII / INTER S.S. DELUXE —K.0.£ 95/96 / MANX TT / METAL SLUG 
KING OF FIGHTER 95/96 MARVEL SUPER HEROES / NBA LIVE 97 
NBA IN THE ZONE 2 / LEGACY OF CAIN-— SOMIC3D /'STREET FIGHTER ALPHA 2 
LA CIUD. DE LOS MINOS PERD. TOMB RAIDER / TOSHIDEN URA 
LOST VIKING 2 / OGRE BATTLE SOVIET STRIKE / DARK SAVIOR / FIFA 97 


OVER BLOOD / TECMOS DECEPTION 
p LLENGER / MEGADRIVE 
PORSCHE ALLER RC coa E 07 /SONIC3D 


RESIDENT EVIL / TOBAL 11] 8. 2 Ai 

SIREET FER ALMA 2 / sunvoDE— SUPERSIREET FIGHTER 2 / NBA LIVE 97 

TEXKEN 2. / TIME CRISIS / TOMB RAIDER NEO GEO CD 
KINIG OF FIGHTER 96 / SAMOURAI 


TOSHIDEN 3 / VANDAL HEART 
PSYCHICFORCE SHOWDOWN 4 / SAMOURAI RPG. 


SEGA SATURN 


ACCESORIOS, AL MEJOR PRECIO DE TODA ESPAÑA 


NINTENDO 64 
CONSOLA ACCESORIOS 

BLAST CORP / CRUSINS USA / DOOM 64 

FIFA 64 / JLEAGUE P. STRIKER 

KILLER INSTICGOLD / MARIO HART 

REY LIMIT /ST. ANDREWS / STAR WARS 

STAR FOX / TUROK / WAVE RACER 

WILD CHOPPER / WONDER PROJECT J2 

MARIO 64 


SUPER NINTENDO 
CHROMOTRIGER / DONLEY KONG 
COUNTRY 3 / FIFA 97 / LUFIA 2 
NBA LIVE 97 / STREET FIGHTER ALPHA 2 
TERRANIGIA / DRAGON BALL HYPER: DIA 


GAME BOY TE 
NOVEDADES T 


ADAPTADOR PARA TODAS 
LAS CONSOLAS TELEFONO... 


VENTA A TIENDAS 


79 Telf: (96) 571 80 79 + FAX: (96) 570 38 35 


SUPER MINTENDO Pa AE 


SATA PAOBADE NO REMORSE MARIO 64 DRAGON BALL Z HYPER DRAGON BALL Z 

BROKEN HELIX DARK SAVIOR $ PILOT WINGS 64 KIRBYS FUNPACK TIME KILLER 

RA DAYTONA USA €. E STAR WARS SIM CITY FIFA 97 

CROWN CONE ud di DONKEY KONG COUNTRY 3 MOCROMACHINES MILITARY 

ze , Z l , FIFA 97 CIPE DE PERSIA 2 

SAR AGONS HEART IS USA FIFA 9 PRINCIPE DE 

arpa AA sais a STREET FIGHTERS ALPHA 2 SONIC 3D 

DRAGON HEART JUNO! A DE CRISTAL GHOUÚLS AND GHOST TERRANIGMA THEME HOSPITAL 

DUNGEON KEEPER EAS OS INTER: SUPERSTAR DELUXE — THELOST VIKINGS 2 WILLIAM'S ARCADE 

EXHUMED NBA LIVE 97 MARIO KART WILLIAM'S ARCADE SERVIMOS 

HENEN NIGHTS NBA HANG TIME A TIENDAS Y 
es RAYMAN 2 ACCESORIOS: CONTROL PAD VIDEOCLUBS 


IN THE ZONE 2 


SONIC 3D 

INDEPENDENCE DAY SOVIET STRIKE 

INTER SUPERSTAR DELUXE SPOT GOES TO HOLLYWOOD 
THE LAST DINASTY 


KING OF FIGHTERS 95 
KINGSFIELD 

LEGACY OF KAIN 
PORCHE CALLENGE 
RAYMAN 2 

REBELT ASSAULT 2 
SAMURAY SHOWDOWN 3 
SOUL BLADE 
SUIKODEN 

THEME HOSPITAL 
"VOLANTE MAD CATZ* 


THEME HOSPITAL 
TOMB RAIDER 
TORIC 


y 
TOSHIDEN URA 
VIRTUA COP 2 


PROFESIONAL 
SI QUIERES TENER TODAS LAS 
ÚLTIMAS NOVEDADES CON 
DESCUENTOS ADICIONALES 
INFORMATE EN EL TELÉFONO 
967-505226 


TEKKEN 


me SHOP, 


AIR COMBAT - PSX 


DESTRUCTION DERBY - PSX+S.5 
TOSHIN DEN - PSX 

STAR GLADIATOR - PSX 

STREET FIGHTER ALPHA - PSX S.S 
GHENE WARS > S.5 


MEMORY CARD, CABLE RF 


RIDGE RACER - PSX 

WIPE OUT - PSX 

RAYMAN - PSX 

FIGHTING VIPPERS -S.S 
SEGA RALLEY - 5.5 

WORLD WIDE SOCCER - S.S 
EARTH WORM JIM 2 + PSX 5.5 


DINO DINI SOCCER - MD 
CASPER - PSX. S.S 
SKELETON WARRIORS - S:S 
MEGA SWIV - MD 

GIVEN GO -S.N 

VIRTUA FIGHTER KIDS - S.S 
KILLER INSTINC - SN 


PSX 


CLUB DE CAMBIO 


Envíanos tu juego completo (con caja y manual), con una lista de 6 títulos por orden de preferencia 
(no incluyas últimas novedades). Te enviaremos uno de tus juegos elegidos a tu casa contra-reembolso 
No envies dinero con tu paquete. SUPER NINTENDO 2.000, MEGADRIVE 1.500 


DN 


un 


GANADORES CONCUASO DISRUPTOR 


Los 20 afortunados con un juego 
DISRUPTOR han sido: 


Manuel A. Colorado Gajardo (BADAJOZ) 
Víctor Huarte Martín (NAVARRA) 

Josué Escanilla Beato (SALAMANCA) 
Oscar Maza Urresti (GUIPUZCOA) 
Eduardo Higueras Ledesma (BURGOS) 
Juan M. Rodríguez Cuadrado (MURCIA) 
Juan F. Anguita Robles (BARCELONA) 
Ramsés Rodríguez Rey (PONTEVEDRA) 
Jesús Jiménez de Blas (AVILA) 

Rubén Rabal Pérez (ALICANTE) 

Andrés Diéguez Fernández (ALAVA) 
Miguel Angel García Pérez (MADRID) 
Jose L. Cebadero Martín (VALENCIA) 
José Luis López Barea (SEVILLA) 


TIENDA ESPECIAL i JUEGOS 
DE ORDENADOR Y CONSOLAS 


/ HOBBY | 


TUS 


SERVIMOS A TIENDAS Y VIODEOCLUBS 


NS 


730 TITUTOSMAS 


CULAN CARLOS |, 47 
JUNTOPLZA CASTELAR — JUNTO ESTACION RENFE — FAX96598 3189 
ELDA (AUCANTE) ALICANTE 


Felipe Prieto Millán (SALAMANCA) 
Ricardo García Buendía (CUENCA) 
Manuel Ruano López (CORDOBA) 
César Hermosín Carrión (SEVILLA) 
Agustín Soto Díaz (GRANADA) 
Antonio D. Gallego Jiménez (MURCIA) 


Los ganadores de una taza y 
una demo de DISRUPTOR son: 


Fernando García Jiménez (CADIZ) 
Julián Nieto Andrés (SALAMANCA) 
Antonio Moralo Viñarás (MADRID) 
Ricardo Flores López (ALBACETE) 
Carlos Lozano Espacio (CACERES) 
Pedro Salas Cameo (ZARAGOZA) 
Iván Castañón García (ASTURIAS) 


TIENDAS START GAMES EN 
BONO GUARMER 10 CRISTOBALSANZ2S 


Grupo M.G.K. International 
Telf: (96) 571 80 79 


ELCHE (ALICANTE) 


DIRECCION: PEDIDOS: 
Er ARENAL 8 PL 1* “E TFNO: 523 23 93 
LC. 21 FAX: 523 24 08 


28013 MADRID 


HORARIO DE 11 A 2 Y DE 4:30 A 8:30 

, 3 >] se Eo te CAMBIO 

WEA. 64 SUPER 
MEGA: DRIVE, 

POWER STRIKE FOOTBALL 3D0 Y 8 Bi, 

WAVE RACERS | 

BLAST CORPSE $65 Y MAS D 

O 500 TITULO 

E-t:MUMAN DE SEGUND 

MANO. LL 


La verdad de la ciencia 
s0lo fiene Una Cara 


Stephen Hawkins 


Hay revistas que ofrecen conjeturas; otras revelaciones a medias. Algunas sólo las entienden 
los que las hacen y las hay para los que no llegan. Sólo CONOCER apuesta cada mes por la 
pura verdad de la ciencia. CONOCER aborda los temas con rigor y con la extensión suficiente 
para que la revista resulte siempre completa y amena. Los últimos descubrimientos, los 
avances y lo que invade la actualidad de nuestro tiempo. Tecnología, comunicaciones, 
multimedia, salud, alimentación, historia, medio ambiente y todas las áreas de información 
que te interesan están cada mes en CONOCER. 
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el mundo en que vives 
para vivir mejor 


Una publicación mensual de Ediciones Reunidas/Grupo Zeta 


Desvelamos los secretos del Polo Norte 


K0NAn] 


SPORTS SERIES. 


"a 


“PlayStation 


KONAMI. 
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b 
xs TREPIS) INCLUYE 
GAFAS EN TRES 


DIMENSIONES: 


